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ANO III. 8 di 14 de julio de 1986. 

135 pías. Canarias, Ceuta y Me lilla; 130 pías 
Sobretasa aérea para Canarias: 10 ptas 

MICROPANORAMA. 

TRUCOS, 

PROGRAMAS MICR0H0B8Y. 

*Quasar». 



LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE. 



Allí C\ff\ «Cqui no**, -Cotí ra s ARC ■ , ■ Costa 
Ivl/C r L/. Capar s» y «p? Magaztne-. 





CODIGO MAQUINA, 




f\ Al /V ID O/^ -Tu habilidad 
V i/1 W V 1/ ri OIA llene pfemio.- 


24 MIC ROMA NIA/LIBRO. 




ANALISIS. El ajedrea en «l Specirum <y 2). 




| RUTINAS DE UTILIDAD. 




CONSULTORIO. 



wcaawrm 



\25 PTS. 




34 OCASION. 



Letras y gráneos en Ires dimensio- 
nes. Pág. 80, 



PREMIADOS DEL CONCURSO «CYBERUN» 

A todos ellos les ho correspondido uno cinto original del programo «CYBERUN* cayo concurso publicábamos 
eneln. 0 68 de MICROHOBBY. 



1 Dtttd Afraret Alcotenúas. 

2 Alburio Martínez Madrid 

3 Joaquín Gallego La ComAa 

4 Rafael Martin Madrid 

5 José lu>5 Maninez. Jaw 

6 Raúl Fomaftcte? Madnd 

7. Dand Salvador Sánchez. M* 

8 Julio Llanos. LeóA 

9 Allonso SincfKi Leganes 
10. Leopoldo AiOftso. Gijóo. 

11 Félix Witn Aicobendas 

12 Amonio Azpitarte. Madrid 
;i Afaifi Ferfiínota Rose. Pam- 
plona. 

U FefTiando Gatcia Romero 
Madrid 

11 Javier Abonso. Madrid 
te Jos* Canos Recuero Ma- 
drid. 

17. Claudio Rivera. Torremoh- 
AQt 

■ ¿ Ra^l Gascón Zaragora 
19 V?cenie Espliego Getafe 
20. hrán Hemanóo Madrid, 
n Juan luts Rico. VaMaWKj 
22 Javier Barquero Sari^ona 
21 Jorge Arce. Santander 

24. Javier Garabito. Burgos 

25. Pawo Rodríguez. Marind 
« FrVah? KeNer. Brlbao 

27. Javtef Blanca Madrid 



28 David Fernández. Patencia, 
29. Carlos Valero Madrid. 
30 Feo. Javier García Cenamor 
Getafe 

31. Nicolás Arcilla. Leoo. 

32. Gonzalo Gn Bilbao 

33. Miguel Angel Diego- 
Vad'arc Z-y 

¿ F<t\ ++ va-iineí-Sagarra Va 
Ibdoltd 

35. Juan Antonio Rué Madrid 

36 Juan S, Jiménez. Sevilla 

37 Gusiavo Satnier. ftlbaa 
1Á Juan Jttsé Alcocer Madrid. 

39. Rafael Anlóa Eíc^e 

40. José Manuel Oiapado. Cá- 
ceres. 

41 Jesús M. Serrano. Madrid. 

42 Femando Abara Burgos 
tí. Eduardo Méndez Madrid. 

44 José Luis Alonso. Vallantes 

45 Juan Ramón León. Madrid 

46 Juan Carlos Atonso. Santan- 
der 

47 Vicente Cewa Sania Pote 
4i Gabriel Damas, Granada. 
49. Luis Felipe Pérez Madnd. 
50 Antonio Milian f>.-ietío 

SI. JOfié AflUStm Montero Má 

MA 

52 Miguel Canos Roja$ Arcor 

tón. 



53. RaúP Gómez Herrero.. Talaye- 
ra de la Rema. 

54. Pablo Anza Madrid 

55. Vicente López Gtner. Villaje 
yo$a 

56 Santiago Gaite Falencia 

57 jos* Manuel Mérxte Batee 
Kma 

53 Carlos MuAo?. Aranjuez. 

59. Arturo García Ares. Madrid. 

60. Femando Bartolomé Ma- 
drid 

6t Ve<ónica MMMi, Ateoüen- 
das 

62 Domingo Gallardo AJicanle, 

63 Aioeno Sincte Alcalá de 
Henares. 

64 Editaedo Nuez. Madrid. 

65 Manuel Serna Albacete 

66. Juan Ferrer Alicanie. 

67. Emilio Miguel U avena. Ma- 
drid. 

68. Canos Goruáiei Madnd 
69 Paaro San José León 

70. Inaki CKuncoces Bíi&^lo 

71. Amonio Martin Prieio Ma- 
(MÍ 

72. Juan Parré Ferrer Tarrasa. 

73. Juan José Sandez Plaza. 
Murcia. 

74 j«ús Fernández Féi ii. Ar- 
quee* de Hanares. 



75u Carlos BWiúo Ateorcón. 

76. Rafael Mana Cútete 

77. Arvaro Fernández Muón 
Torrtfavefla 

73. Ismael Sancíio San Seüas 
lian te los Reyfrs 

79. Fernando Rubio Zaragoza 

80. Ai&enQ Zomlla. &rtiao. 
81 Ignacio Romero. Madrid. 
62. tóanueí Ferreira Mdstoie^. 
83 Francisco Delgado. Madrid 
U Daniel Montes Mostoles 
85. Jesús Concento Madrid 
36 Agustín Vetamazón. Sewiia 
8? Rafael Granados. Madrid 
Sé Javier Azagra. Burgos. 

89 José Manuel González Gra 
nada 

90 Agustín Wwélón Béj# 

91. Caitos mana wadñd. 

92 Juan C. Juez- Madrid. 

93. Alvaro Nicolás Vázquez. Ma- 
dnd 

94. Benjamín Pere: Cabaos Bur- 
gos 

95. Iván Pajares Jaén 

96. Tomas Capape. Zaragoza 

97. José M * tetliA.Salou. 
96 Rodolfo Alonso. Salamanca 
99 Javier Peí se;. Cuenca. 
100. Eduardo Lozano. Madrid. 
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Entrevista con la directora de ventas 



TELECOMSOFT: EL GIGANTE DEL SOFTWARE 



Teiecomíofi eí uno roma de lo compañía ..nglesa Bíitiih Tele ■ 
<om, (cuy o equivalente en España m*a la Ccmpama Telefóni- 
ca^ y se detfea efusivamente a los remos relacionados con 
los programas pora ordenador .a inrír"ar.csa y poderio de 
b Telecomsofi h, por ion ra, torilmente dedmWe. no wlo en 
el mercado cntontco uno rambien en Jada Europa. 

HaHoi el momento, iré* de la* mas pr etfigiQHH cosai de iofri- 
woíc están haciendo uto de mis servíaos; Fi^ebird, Beyondy 
Qdin Graphtfi, 

hftm Clark n« comentó, ademas de tai novedades que ran 
o üreitnior c jrar.fe e : 'ranscurso de «te año y de tai que mas 
odelanse hobteremo*. ctgun&s. otros teros de iníertu 

M.H,—¡Qué tipo de relacen mantienen cor foi compañtól 
a hi que tomftíaKiBfrf 

Mi** OorL-En reaWad. so<ritt empr esas tomóle lómenle in- 
dependíenles y coda uno de ello* pote? tus propios dimlita, 
programadores, ele,.-, b que aturre « que na»tnw leí vérri- 
mo* como uno bueno red de {Atribución poro un programo*, 
por b que b relación es benefkwsa paro abitas parles. 

M. H,-¿Qué rmporíoñcio tienen tw programes tn ef mero- 
rfo r efl retoooft cJ aW mía de te* hrifancai? 

Miís C bu -Según lo ultima entuetra rediíodo por GoIyp r 
una de las comparaos mas fiables de todo Inglaterra, actual- 
mente esiomoi ocupando la cuarto poyooa par debajo de Mat- 
lertroníc, U-S- Gotd e Imagine, pero por encimo de otroi casas 
come Mrltro-Gen, Melboume Hora u Oceon. 

M-H.-jfttón contenta con eí «Veí Je wroi que pn?- 
dbtta <Aaifvafl en Épm 

Míh Garle.— En líneas generales eslomos bailante satisfecho* 
puesta qué aunque evidentemente ntn afro* no pueden ser 
comparador con lo* qveieakanion en G*on Bretaña, Esparta 
ev Iras Alemania, el país en el que contorno* con un mayor nú- 
mero de caffiprodorei- 

Por otro parte, hay que tener en cuerno eJ grave problema 
que e*«te en Eipoño en reloción o lo piratería, que aquí ok a ri- 
zo -j n as coloi verdadera mente elevadas en rebcíón al r*Uo de 
ioí porsev A. pesar de ello, estamos muy sotisíecbcH. 

M. W.— ¡Cual « la <ofnpafífO mói importante denbo de su grv* 
poí 

Mw* Clark. -Postblemente ftrebtfd, no por b cotdod de sus 
programas wno porque es la que lanzo un nvayor numero de 



Durante ef transcurso de la 
pasada semana tuvimos la 
oportunidad de mantener 
una interesante conversación 
can M*H* Clark, directora de 
ventas de Telecomsoft, quien 
realizó una visita o nuestra 
país con motiva de mantener 

el acuerda de distribución 
firmado por dicha compañía 
y SERMA, empresa que se 
encargará de comercializar 
sus productos en nuestro país. 



M. H. Clark 
Directora 
de ventas 
di 

Telecom- 





títulos. Tengo en cuerno que f irebird et!ó formado por ir es se- 
llo! diferentes e independientes unoi de oirov lote vota *e de- 
dican o crear programa* de vanos eaiegonas que salen ai mer- 
cado con precios diierenresr lo Sene Gold, lo Super SSver y b 



SÜírer Esio ertdeníemenle hoce que sus programo* Reguen a 
un pvUiCa mas amplio y vanado, desde aquél que puede pa- 
gar hosio 10 Iííoí por un [uega, haito el que tan iók quiere 
gosfar ie apeno* % cama es el caso de la sene &t wr de recien- 
re aparición en el mercado. 

Telecorniaft comeniara a comeftiúltior prommafnente un 
gran numero de progromos en ^uesfro país a través de SER - 
AAA. Firebird t^ene prewtoi los siguiente! progromot: Furure 
Gomes ¡Afeude), [>fuid Pandora (una mezcla de ofeode y es- 
trategia can etemen«os de aventuro) y Choto, yn svpedonía- 
miento que cortsntiró en un ar code ir ¡dimensional í que *er- 
dro acompañado de un liara y un paster, Todo* ejoi aparece- 
ron durante eslr verane. 

Odin también tiene preparado* rres eícelentes r^vedades. 
Heorttond [una mop-Hia aventuro de soberbias grarKoi), Mis- 
sion AD lar cade de rrepidon'e acción) y, por ultimo, y yo para 
principio* dé octubre, HyperbolL un programo deportivo am- 
breniado en el Futuro. 

Por su par*e r Beyond reoluoró un bniomienlo en agoste y 
otro, mo* adelante, en octubre. St trola de Darfc Sceptre y ae 
un mego-juego cuyo argumenta aún permanece en secrelo por 
porte de *us creadores. 

Desde luego, no^edadeí. y lo mayoría de elbs muy mfere- 
sonles- na le foilon o Tetecamsalt, lo que noi hoce pensar ojue 
este lipo de reiaí iones comerciob* dan *ut fruta* y que, de se- 
guir por e*te íGfn¡no r proifcmomen'e aparecerán nuevai cam- 
po ni crs que soliciten de sus serreitt, con lo que *u retevonen 
sera coda ve? mayor en todo Europa. 



■ Un nuevo lote de sof tware t>a- 
I ralo ha sido lanzado esta se- 
mana por la compañía de software 
Creative Sp arles bajo el nombre de 
Sp&rfclers, Entre los primeros I Huios se 
incluye una colección formada por una 
combinación de éxitos antiguos y nue- 
vos juegos. Teniendo en cuenta que su 
precio es de £ libras, algunos progra- 
mas como -Mad Doctor» o «Danger In 
Doubke Trouble» resultan una verda- 
dera ganga, 

Commodofe ha lanzado una 
H^l versión mejorada de su 64 K. 
Esta versión, realizada en EE.UU., es 
mucho más estilizada que la anterior 
y presenta un aspecto externo muy pa- 
recido al de su hermano mayor, el 
Commodore 123 K. El software que 
acompaña a la nueva máquina consis- 
te en un procesador de textor, progra- 



mas para pintar y dibujar una panta- 
lla, software de comunicaciones y un 
paquete de utilidades para la oficina. 

Se espera que será lanzado en Gran 
Bretaña, dentro de unas semanas y 
aunque en EE.UU. se vende por 250 dó- 
lares se desconoce quá precio tendrá 
en el mercado europeo. 

Amstrad está dejando entrever 
algunos detalles sobre la es 
traiegia que va a seguir con los orde- 
nadores Specirum. Una de sus inten 
c iones es la de asentar al Specirum 
como el indudable número uno en las 
lisias de ventas de los microordenado- 
res caseros. 

También parece ser que tiene pla- 
neado desarrollar un nuevo *Supers- 
pecirum» que tendrá muchas de las 
poderosas cualidades del Amiga de 
Commodore, pero posiblemente po 



seerá un precio muy inferior al de és- 
ta Por otra parte, parece que pronto 
habrá nolables reducciones en el pre- 
cio del Specirum Plus y el 128 K que- 
dando éstos en 100 y 140 libras respec- 
tivamente. 

El proyecto del Specirum Plus II si- 
nue adelante y posiblemente estará en 
las tiendas antes de las próximas na- 
vidades, 



Oe nuestro 
correíoonsd 
en Londres 
ALAN 
HEAP 
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LAS TRES LUCES DE GLAURUNG 

PRIMER PROGRAMA 
REALIZADO 

INTEGRAMENTE POR ERBE 



ERBE soFt, posiblemente lo compo- 
nia dedicado o ta importación de Mi 
* are mos importante de nuestro país, 
ho decidido buscar nuevos horizontes 
y, además de sus Táreos cotidianos de 
distribución, le ho embarcado en uno 
nuevo y opúihona^eqveniura: crear 
sus propiot programas. 

Esto iniciativa su rgio hoce yo varios 
mem, durante ef trarncurco de Jos 




Las tres luces de Glaurung. 




&SSS 



Mí?» - * 



cuales un pequeño grupo formado 
por freí ¡ó venes programadores ho 
estado trabajando incesante y afano- 
so mente entr e biles, monitores y atri- 
butos. El Fruto de todo estor Lo& Tres 
Luces de Glaurung. 

El comienzo ho sido excelente. Las. 
Tres Luces de Glaurung es un magni- 
fico oí cade que llamo la alear, ion no 
soio ¡sor le extraordinaria confección 
de ius perifollos o por lo divertido y 
odktivode su desarrollo, sino también 
por otras muchos pequeños detalles 
como su colorido, la simpatía de sus 
personajes o ese carácter mágico que 
envuelve a todo el programa, en el 
que fas sorpresas también ¡uegon un 
papel muy importante. 

Estomas seguros de que «le primer 
programo sero todo un éxito y que 
dará ánimos a estos programadores 
pora seguir trabajando en nuevos 
proyectos. 

Pero los nolicios relacionados CM 
ERBE no acaban aquí, puesto que dos 
impártanles lanzamientos van a tener 
lugar próximamente: Se troto de 




Cnuldron II 

Cauldron II, segunda parte del tétri- 
co y divertido programo que hoce al- 
gunos meses oleanzó un notable éxi- 
to de la mano de Pala ce Soft,, y que 
ohoro vuelve con e) mismo tüulo pe- 
ro con muy diferentes característicos, 
aún mucho más origino) y divertido. 

Por otra parte, se acaba de termi- 
nar en Gran Bretaña la realización 
de... ¡Fist II, (o le vendo continúa! Si. 
Melbourne ha realizado la continua- 
ción del genio I Tht Woy of the Eaplo^ 
ding Fist del cual aún desconocemos 
sus característicos, pero que podemos 
aseguraros que estará aquí a princi- 
pios de verano, De todos formas, per^ 
monezcan a lo expectativa porque 
pronto os ofreceremos moyor wbf nw- 
Ción de tan importante lanzamiento. 
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GREEN BERET* imagine 



WORLD CUP CARNIVAL 

US Gotd 



BATMAN. Ocear 



-T.S.A.M. II. U.S.GoW 



THE WAY OF THE TIGER, 

Gremlin Gráfica 



TURBO ESPRIT. Durell 



— 

9 1 MOVIE. Imcg l 



8 



9 



2 



I 



: 



! 



I 



me 



CYBERUN. Ultimóte 



PING PONG. Imagine 



PHANTOMAS. Dirá 



RAMBO. Oceon 



COMANDO. (Elite) 



CAMELOT WARRIORS, 

Diñarme 



WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine 



SABOTEUR. Duren 



T.S.A.M. I» U.S. Gold 



V, Oceon 



YIE AR KUNG-FU. Imagine 



SIR FRED. MadeinSpair 



THE WAY OF THE 
EXPLODING FIST. m Hou» 



19 



1 



Esto información ha sido elabo- 
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformaika de 
El Corte Inglés, 
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o tu Spectrum Plus, te regalamos es te lote: uno de estos dos balones: 




ESTE VERANO PONTE COMO "UNA MOTO" EN 

CDFTFUTOJE 

Embajadores, 90. Tel. 227 09 80 28012 Madrid 

Servimos a tiendas Abrimos sábados por la tarde 



TRUCOS 



CENTRANDO 
TEXTOS 

Para centrar textos no 
cesitamos estar conl Anua- 
mente calculando la dislan- 
cia de la izquierda donde la 
tenemos que situar, basta 
crear una definición de fun 
c ión, que con ayuda de una 
variable» nos calcula la co- 
lumna donde debe ser posi- 
cionada. 

Su uso es muy sencillo, 
como se demuestra en el 
programa ejemplo; primero 
guardaremos el texto den- 
tro de la variable AS, segui- 
damente, utilizando PRJNT 
AT t indicaremos la línea y 
después utilizando la ins- 




trucción FN A (AS), calcula- 
rá el lugar donde se imprl^ 
mirá el texto. 



10 DEF 
20 LET 
PCIÜN" 

30 PRINT 



FN R (&*) = fLEN fi$-3£*/a 
fl»="ESTO E5 UNA DEMD5T R 



O" 



RT 10 ,F N R í R*í ; R$ 
40 LET fi $ = "PRRR OBSERUflR 11 
50 PRINT RT 1 1 j FN RÍR$»;R* 
60 LET fl$-'*LR FDftMR I>E CENTRRD 



70 PRINT RT 12, FN Rffl*),ñ* 



EFECTO DE DESTRUCCION 



1 2R765C110056010003ED 598 

2 B02100587ER728053528 726 

3 1237CFE5B20F 1CB 1378 

4 2933ERC9000000000000 532 



COLOR DEL BORDE A TRAVES 
DE LA VARIABLE DEL SISTEMA 



Alguna vez habremos ob- 
servado en los juegos comer- 
cies distintos borrados de 
pa nial ta para volver a comen 
zar el fuego, éste es un ejem- 
plo de esas rutinas* 

Con ella podemos realizar 
un efecto similar al que apa- 
rece en algunos juegos de la 
casa US GOLD como en el 
RAID OVER MOSCU 

Para hacerlo utilizaremos 
el comando RANDOMIZE in- 
dicando una dirección como 
la de ta ROM. y seguidamen- 
te RANDOMfZE USR 6e4. 



Si en la linea 88 cambia 
mos AND 1 por CP y cual- 
quier número de alribulo. la 
pantalla acabará en esecolor. 

La forma de satvar la ruii 
na. será la siguiente; 

1 Con ayuda det cargador 
universal de código máquina, 
introducir el listado datado. 

2, Seguidamente, realizar 
un DUMP en la dirección 
60000. 

3, Por último, salvar el co- 
tia indicando con dirección la 
60 0 0 O , y 34 como n úmero de 



^Entre las muchas varia- 
bles que utiliza el ordena- 
dor, se encuentra la llama- 
da BORDCR, que es el co- 
lor del contorno, y la mitad 
inferior del tercio de la pan- 
talla. 

Para controlar el color 



pokearemos en [a dirección 
23624, con un valor com- 
prendido entre 0 y 7, que 
son los colores con los que 
funciona nuestro Ordena- 
dor. 

Esta idea se la debemos 
a José C. Montesinos. 



CARGA SIN TITULOS 



II 


»G 


¿lili 


21 


LD 


HL,<23¿7!) 


31 


LD 


Oí ,22528 


« 


LD 


BC,32#2« 


31 


LD1R 






LD 


HL , 22529 


71 CHEQ 


LD 


A,(HL1 


N 


m 


A 


91 


JR 


Z,NGDEC 


111 


D€C 


(HL) 



bytes. 


1)1 


JR 


Z.HODEC 


121 


sn 


l,C 


131 NODEC 


INC 


HL 


Hl 


LD 


A,K 


191 


CP 


I5B 


1¿I 


JR 


NZ.CKEO 


171 


SM 


c 


181 


JR 


C ( REPJI 


211 


reí 





Cuando hacemos un pro- 
grama con una pantalla dé 
presentación, nos volvemos 
focos para encontrar un lu- 
gar libre al que dirigir los 
nombres de los siguientes 
bloques del programa, y en 
ciertas ocasiones se nos 
fastidia el dibujo porque és- 
te ocupa toda la pantalla» 

Pues bien, para so lucio- 
nar este problema basta 
con introducir un poke de* 
lante del comando LOAD y 
después de óste> dando to 
mismo para la carga de pro- 
gramas en bas¡c o bytes. 

El poke que vamos a uti- 



lizar es concretamente el 
23570. que aynque su co- 
metido no está explicado en 
la tabla de variables del 
Spectrum. debe funcionar 
corno un f lag indicador del 
lugar donde se desea impri- 
mir. 

Así pues, para utilizarlo 
pokearemos con 16 para no 
imprimir en pan la lia, y 6 pa- 
ra que vuelva a imprimir, 

La forma de usarío por 
ejemplo con una pantalla, 
será entonces como sigue: 

POKE 23570.16; LOAD 
" "SCREENS: POKE 23570.6 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



QUASAR 



Franascó CALLE 



Spectrum 48 K 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SU BRAVA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 



] 



Los tiempos cambian que es una 
barbaridad y pruebo de ello es este 
impetuoso comerciante que ha visto 
convertido su pequeño negocio de compra 
y venta en una odisea espacial* 



En su esplendida nave Q masar, nues- 
tro amigo se ve obligado a surcar las ga- 
laxias en busca de planetas necesitados 
de los enseres que constituyen su nego- 
cio. Con sus bodegas bien abastecidas 
tiene que demostrar sus dotes de nego- 



ciante y vender cuantos más productos 
a un precio rentable. 

¿Conseguirá nuestro amigo hacerse 
con una buena clientela? 

Eso sólo tú lo sabrás, si tecleas este 
programa. 




1 ££H RSIGNRCION DE URLORES 



► fíbíclHT (RNDillfifbi LET prt 
LET Pfl»0»IWT 



ET pf 

a t *INT íRNDi 16051 

irn& §20051 

4 LCT di ncro-iseeo i LCT ftntn 

IB REH PRESENTPCION 
15 CLS 

20 rOP ñ=G TO 69: BEEP *B03,n 
NEXT f> 

3© BORDEA B 1. INK * C 

LS 

*0 FPR n«0 TO 91: PRINT "COMER 
CIFWFE 2SHB- NCXT ci 

43 PR INT m 6, IB; PRPER 6¿ INK 
3; "LA AVENTUAA*" t AT 11*19. PAPER 
S; INK Í; 1 DEL SIGLO 



47 PRINT Rl; INK 
OVC A 1J FLRSM 1J ■ 



. BRIGHT i; 



4lL* C*rr*ico*4 

90 FOA ñ«0 TO 61» 

NEXT l> PRUSC 200 

60 BORDEA 2 PAPER 2 

LS ■ OO SUB 99B0 

70 GO $UB PRUSf 
SUB 8«9 PRU&E 3150 

00 CLS í DO SUñ 90(90 GO 



BEEP .0 



INK 



l ,n : 

5: C 

• GO 

SUB 6 

BORD 

H4i i 
IHK 9 

con r 

fm 

* se 

01 %í 



Pí 
non. 



FOIÍ n#0 TO 50; NEKT n 
ER 0 PAPER 0 INK 4 CLS 

100 PRINT RT 10.5; INK 9, 

itgtdo a 0uti4r*",RT ía.tv 

ESH t» uf> pl*neU dt 
c itntcs * i L i a ua l que tu_ 
INT INK fl; 0*etl dt COI 

10 qui tu tn Ji qut it w« 
r utii p*r* tottffitf ton l 
«nuil qui v*t i vi»i t»r * M 
NT INK 9. ~ ' , "Co* itftlt tu 41 
Sutrlt chico" 

101 FOP- n*0 TO 10: BEEP 1,0 NE 

XT n PAUSE M 

102 GO ÍU6 B&B0 0ORDCR 1: PAPt 
R ?: INK 9- CLS 

103 GO SUB 9000 LET P-1B: POR 

Míe to 0 step -i. if mu or m 
19 OR n*lB OR n»9 QR n -B DA n«4 
OR n*3 OA r»=0 THEN LET p«p+l 

104 PRINT RT n -9 . ^M" BEEP , 1 , 
10 PfttNT RT ft,p¿ J - n*xt n 

ie; pause 100 cls print rtt i 
0,0- his d«spt9i<so d* eujtir, 

t* 41ri4t£ « ftUftdúl des tono Lid 
OI # " : PRTNT 5O10 tt Putdtl 

tujtr por tu *td dt toiíf tiint 
t m trepido. 11 

106 LCT otninirtSt PRUSC 30*: 
BORDER B PRPER 0 CLS 



107 PRTNT RT Ifl.í, "Unj*s duftñ 
LUI* h l FÜR P-9 TO 



fin avüi** un pi 



PAPER 7; 



le varlúi HOl 

100 ; BEEP . 0 1 

|H PRINT " ' - 
LRSM 1; " Por 
ancla. T* ictrcil l ftl 

F0« p.0 TO 10 BEEP 1 
,0: PRUSC 1 BEEP 8.01,3B NE>tT 
P : CLS GO SUS 90BB 

109 GO SUB B900 PRU5E 100 GO 

lie print rt i7*7; H Dflrros plrnct 
Sí";RT 10,7¿- fc Ett# tn jutrr i" PR 
Ü&ff 200. PRINT RT IB .7+ "Nt Cttl tA 

«LiBtnlo»" PRUSE 

111 PRINT RT 17 ,7; "Tu di*Pone* 
dt - " ¡ AT IB- 7; ** 

" ? RT 1A,?,^C0»1: " Btbl : b 

PRU&C S90 
lia PRINT RT 17,7; INH «, PRPER 
7, "Obten butn pricio!" PRU3C 9 

n 

113 GO SUB &B4S: FOft P -=0 TO 1N 
NEXT p BEEP 1 # -15 

114 GO SUB BBS3 FOfl P-0 TO 

NEXT P eeep -09,0 CLS 

115 PRINT RT 19 # B;"TRR3 LR WCNT 
R DE TUS HERCRNC IRS , PRRTES CON R 
UMBO R OTRO PLRNETR^ " ■ ^OR P «0 T 
O 950; «EXT p CLS 3 PLOT 0,0 D 
RRU lie. 75 

116 PLOT 250,0 DRRU -110,75 P 
LOT 0,175 ORÓU 110. PLOT 25 
0,1T5: O RRU -110, -7S CIRCLE 250 
✓2, 176/2, 15 

110 PRINT RT is.tt, "Has UaiPaid 
dO LOl Uli tIS dt lo COItOCld», CO 
■prU€6*f IU POsiciúntn €L ftoPJ á 
ntirtittiir dt que dupontlj ti 

un P Uncll y tt dtsvits H 



tCl* «L 
lí" « 

# t 

( ] *+ # t 

• * * i 

t f 



t 



¡ t n tt 



PR X NT RT 0,0; 1NUERSE 

# ## # * O 
* * Cl * * # 

t # # # * » 

* O « 4 t # 
#44 # i 



• t 



### * 
* 4 



* 

i i 



1 1 



PÍÍU5 



119 PRINT RT 3,11, FLRSN 1 
;HT 4.11, INUERSC 1; BRIÜHT 
l"í FQR p-0 TO 500 NEXT p 
E 400 

120 CLS PRINT RT 0,* 
.RT 1,0," íi_"¡AT 9,0j " 
jRT 2,0-"|rfta j*T_4V 

191 ¿nim AT §,0¡ , _ 
0; ■■ i", RT 7,0." W .RT w * 
»; H H_ "¿AT 9,0;" m -;rt 10 



■ J RT 1¿ 

' 1¿2 PR1RT RT 0 7, "Mol* huiano,' 
: PAUSE 100: PRINT RT 0,7; ** 

- 1 PRINT Pft 0,7, NtCttlli 
" ; RT lj7;^tu tCtilt*": PRUSE 

1S?3 PRINT RT 0,7,"Cu»nlo Pides 

input or«c 

194 IF <l-5*Pf**C THEN PRIN 

T RT.O,?,-^! iO ouedO 1 M i • M i R 

« l 1 IT a n m. 



T 1,7; 



LCT 4in4r>Kfin 

00 TO 1211 
c *r 

*J P 



into rt c t c : PAUSE 

12B PRINT RT 0 , 7; '0**4$ i *d0 

o»":flT i ,7; "Prut bj dt nuevo. 

RU^C 300: GO TO 123 

126 BORDER 0 PRPER 0 INK 9 C 
LA 

127 PRINT RT 19,0, "Con Itnlo Con 
luí nytvoí inonioSU diriftft 4 
tU ntwt ♦ M ;flT Í4.ÍÍ. "Tras librart 

t dt L * rt»«c* dt brottt; inte 
)4í de hutvo ÉL vutUi f ": PRU 

&E 5-Sé 
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P ::£5 TO 

NEXT 



0090 ST£P 



ht 12,9¿ <Tt tnc 

PRINT RTT 12,0;" 
toeienzan 4 he - 



126 CLS . FOR 
SO PR I NT 

0 r Í2¿" ItUAff NEXT >: PR1NT flT 
12<«, "T* tncMtntru * unas dosc 
tenias ravi de SER, ta ciudad d 
e Los traficantes de i4por| ffo 
*. th ¿flT iS f B, ' Cxilinil tu carga y 
te di rígts hacia lili*" 
IP9 FO» P*a TO 399 BE CP .81,© 
NCXT P : CLS M 9 
I3B IF INT ÜRNDíl99t -.70 THEN GO 
TO 132: IF d -O THEN GO TO 132 
LET d-9 

131 PRINT RT 9,9; INK 9J H La PO l 
¡ c i «* v»Lic li ci lt piriifUfdiidt 
hiCt rato. iotpttKjn dt tiy ** * 
bordin." : FOR p-8 TO 250 OEEP 
♦ 01,9 NEXT p: PRINT * "Te han en 
cúnirido la tar^a en tlcoipir Ui 

CntO StCfClO. St 4Püd(f 

in dt tita y tt dttit* n«n KM» 
do dt trafico dt topo- r i ftroi/" 

PRINT RT 28,9, FLASH Í¿"SC TE 
ACABO Lfi SUENTURR E5PACÍRL" CO 
TO 

132 FOR p-8 TO 588 NEKT P: CLS 
PRINT RT 12,0; "Por fin alunlz 

at IR SER. OtbtS d* bUSC* 

r cOlPCído res . " PRUSE 389 

133 CLS 

134 CLS : PRINT 

ven tres con unot 

O*.' PAUSE 300 

Se te acarean y 

bler conliqo." 

130 PAUSE 589 CLS PRINT RT 1 
3i*¡ Tt valen 1099 por un sopor! 

ítfO C O leja**.". IF INKEY*» " Jt OR 
INKEY*«"3" THEN 00 TO 139 
¿25 IF JNIJEY*. n < OR INKEV |i"N" 
THEN PRINT RT 23,0, Pues tu fe 

■9 TO S90 NEXT p . OO TO 139 
13? IF INKEY|<íS" ANO iNKEYiu 

139 PRINT RT 28,9," 

ntn+iee&td PRINT rt L 25,Í*"m3 
,«°¿. r ¡- trefi." PAUSE 3é« 
149 CLS PRINT RT 12,8, PO r fj 

í.í^í^íí " ÍIIPOII dt ft# 

K i zar tut ventas *** 

1*1 FOR p-8 TO 1599 NEXT p RRu 
SC 199: CLS 

14? BOROER 2 PAPER 3 INK 5 C 
LS 

143 PRINT rt IB ,9; "Tus yenanc i a 
s por ventas son " print ganan 

144 PRINT Menos ti diñírfl qut 

fas tas te m tompr ar las " , ganan - 
ñero 

las print -"Tu beneficio es de 
: ";f ana-n-dánero 

140 IF eanan «dinero then print 
'"Eres «yv aii toatreianvt lo ti 
- tntOj. pire dcdiCiit a otra co* 

4." GÓ TO 9992 

147 if tañan «di aero tmcn print 
■ "No has tacado tajada esta vez, 

prueba dt nutVO*" GO TO 9992 
140 IF eanan >*1.2*difttro hnD ga 
naft*l*3tdi ñero then print "Ere* 
buen co*« r c , *n te , *>gut prac 
l i cando . " GO TO 9992 

149 IF ganan t ■X*3#din*ro AND ga 
nan < 1 .4 «di ñero THEN PRINT "Sabe 
& que quizas tu futuro sea ti d 
t coatrci antt?. " : OO TO 9992 

ísft if 9anan>»l.4fl<iint ro and «a 
nan<1.34dintro THEN PRINT 'Coap 
rt t t una tienda y a vtndcr* qut 
■ r*4 iiravi i Lo$o en ato"- 00 TO 
9992 

191 IF 9inan >lp5td}ntro then pr 
INT h no ie ceao tftpucartt qu* i 
o tu-vo ts el coatrcio*" : OO TO 
9992 

1S2 print "inttntaLo dt nuevo. 
GO TO 9992 
0799 STOP 

SSBB CLS : PRINT PRPER 3¿ " 



<gar 

Mi 



NT INK í¿ PRPER 
S DEL 01» 
R 3¿ 



7, 



PR3 
OFERTR 
PRINT PAPE 



0010 PR í NT U POKC ¿3&17,B 

0011 PRINT TRO 19, "Coa ida- 
";pf<to 

TRB 19; 'Otbida* 



TRO l9; M ACtittB 

f tR8 l«; + sopo<"1 rtf«* 



^IT_* i ve lo 4Ut 

PRINT RT 29,9; "Ti t 



nect 

nes " 



0O12 PRINT 

"¿ prebt 
es 13 print 

" j preac 
0014 PRINT 

8SI5 PRINT 

llilir 
; di ñero 

«616 PRINT RT 0*#I***S INPlTT "Co 

■id»i "; a ; IF dintro -atprt co (9 t 
mcn co fo eeis 

ooi7 LET res i *d i nc ro~ ra tpr t co i 

PRINT RT 29>7, ffil;" 
SS10 PRINT RT a,a v A: PRINT RT 19 
M O; **>■■: INRUT "Bebida- B jb: IF r 
tst -baprtbt <9 THEN GO TO 0018 
0029 LET res t -res t - Cbtprtbe í PR 

INT RT 29. 7, res t," 

0O21 PRINT RT IB , A x b PRINT RT 1 

a,o; É '>"j input "Aceite* "¿ t : if 

rtil -c*preae<9 THEN 00 TO 0621 
B022 LET r«*i#rt*l - ic tpreac i 
BS26 PRINT RT 29,7;rt*< J L" 
S927 PRINT RT 12.0; C: PRINT RT 



4,0, "l"; 1NPUT "Sopor i rt roí» \d 
IF rtst^rftpresoíO then co to b 



6B2S 

T RT 
0029 



-dtpreso PRÍN 



FOR n-B TO 



139 . 
PHflU 



LET rtstiriit 

29 ¿7, r* si , " 
PRINT RT 14,0;d: 

NEXT n 
CLS RCTURN 
Sft49 CLS PLOT SB, 5© ORRU 
9 &PRU 8 r 1BB ORRU -159^9 
9,-199 

0041 PLOT 9,9 ORRU S9 X 59 PLOT 
2S9,9 ORRU -S9 , 59 PLOT 9,175: 
ORRU 59^-25 

0042 PLOT 2SB.179 ORRU -SO, -2B 
O04J PLOT 50.29 ORfHJ 159,9 ORP 
U 9,29: ORRU -139,9 ORRU 9.-29 
AB44 RCTURN 

9949 PRINT RT 4 á 7 , 'OFERTRS &E VE 
NTR : " ■ PRINT RT 0,7, ++ Por COtida 
" : CCT O 1 CO ■ INT < RMO • ,?»eO 1 
0047 PRINT RTT S,7;"Uate ,, ¿0f»¿ H 
7"; IF INKCYf*"*- OR INKEV** S 1 
then LET ganan Jtganan+ato f co rett 
urn 

O049 IF lNKEVf* n H" OR INKEVS-^N" 
THEN LET O f CO -O fCO ♦ I INT IRND#19 
99J 1 : PRINT RT 9,7i"Hti0r: ";&ÍC 
0¿"? 00 TO BñSB 

OS49 IF INKEV f C J f S" OR INKtYSO" 
S" OR iWLCYf c >"n H OR INKEYt<> M N" 

THEN 00 TO 0047 
8BS9 FOR n-B TO 199 HEKT A; IF 
INKÉVf»"S" OR INHCVla^S" TMCN LE 
T Qinin ganan tllO feo . RETÜPN 
BS31 IF INKEVJ- "n" OR IWKEV*» M N** 
THCN PRINT RT 0,7 j "Pues no hay 

RETURN 
iNKÍYf < >"S" OR INKEYfí > 
S" OR iNKCVffí-n*' OR INKEVf<>*-N" 

THEN GO TO BBS9 
BB33 PRINT RT 4 # 7.^0FERTRS DE UC 
ntr " print rt 0,7. "Por bebida 

": LET Ofbt<lNT íRN0»2999i 
OB54 PRINT RT »,7. J Uatt H ;ofbf; H 
* : IF INRCY9--S" Ofl INKC 

Y|i H s w then LET g anan «ganan * b #o f 
be return 

BB53 IF INKEV^-'n' OR INK£V*-'W' 
THEN LET o f bt ■ O f bt + í INT cRNDtlB 
98M PRINT RT Oj7; + HtvOf ",Oíb 
e¿" 7" CO TO OOS7 

SB5S IF INRCY|u'T f RNO INKEVf € I 
"S" RN& ÍNKtY*<>"n" RNO iNKEvfts 
' fc N ' THEN 00 TO 0Bt^4 
0997 FOR n-9 TO 199: NEXT A: IF 
INrttv*. %" OR INKEYS* S^_THEN LE 
t ganan -oanan *b*o r be return 
eess if fNKCYi#"n" or imkcv*»^n^ 

tmen print rt o , 7, "E>ta#* i ido ca 

fO. PETURN 

OB39 IF INKCY f < ANO INKEVfíj 
"S" RNO INKEY*0 M n" ANO iNKE^lii 
"N" THEN GO TO 8S3? 
ft999 PRINT RT Vj 
*«"3" RND X*»l J 
¿** ": LET x-x-1 

IF INKeVi."9" RND X * -29 THE 
N PRINT flíT U # X j " "i LET X-K*l 
IF w>l^ THf N CLS PRINT RT 12.© 
i" TE PRSRSTES, «AS PERECIDO. 

GO TO 9991 

0992 IF INKEY«-"& U ANO U<*10 THE 
U PRINT RT JJ , X ¿ " "í LET U-Vtl 

0993 IF XNtifYtJF"?" RNO y>*l THEN 



coapra 
OSS2 IF 



fj.*¿"fiaV" JÍF INHEY 

TMÉN PRINT RT 



y *K 



1 

ANO 
y -8 RET 



PRINT RT M," ^ LET y »U 
S994 IF INRéVf*"*" OR Íy»l8 
X-lOl THEN LCT K»«j LET 
URN 

999S PRINT RT 10,10, PAPER 9; 
PLOT 192,23 DRAU 9,-23 

090S BEEP .901,69 OEEP .991,-12 
0997 GO TO O^Btíi 

0999 CLS : PRINT flT 12 ,9 . "Di r i *t 

tu nave con to* cursores hasta 
aterrizar en ti espacio- puerto 
h" print < P+ X9n "*'o;-" íinatizas 

el alunizaje"' return 

?S?0£5 FOR n<9 TO 31 5TEP 4 PRINT 

RT 29-h¿ NEXT n 
9819 PRINT RT 91 t 9; 4 



C£+ + CO - -ü¿+ +fip - -éo 
9BlS~L0~8 iL S^ ORAL 
9829 FOR n-29 



2S9>8 
PLOT INT 
NEXT ñ 
PRPr.R 9, 
9 , -23 



CR 



3U 

_ TO 75 
NO t258 1 , INT ( RNO * 15B 
^939 PRINT AT 10,16, 
fl | PLOT 152,23 DRAtf 
90 99 RET URN 
9998 FOR fltS TO 39 r RERD y POKE 
USR "a"*n,o NEXT n 

9910 ORTR OIN 91111111.0IN 11111 
111,BIN 110B8091.BIN © i BaOCIBl , O I 

N 8Íllllll # BIN lillllll^OIN lili 

1111 .SIN 99891988 

9928 DAT R OIN 1 88 89989 r B IN 1 i 
908.OIN 11111099, OXN 11911118,61 
N 11911119.&IN 11111099, OIN 1118 
9BB8„B1N 10899889 

9Q39 ORTA OÍN 81 11111 1,0IN 01 113 
111 1 SIN 01111H1.B IN 91 1 190 L 1,01 
N 61 11091 1 SIN 0111 lili, SIN 9111 
1111 ,BIN 0Í111111 

SY;o orth bin nnuu.siN 11111 

IIB.SIH 11111119 r GlN 11111119. BI 
N 1Í11111B.SIN 1Í119010.SIN 1111 
9919 .O IH lí 1188 10 

9930 DATA DIN 91111 108, OIN 9M9L* 
990, OIN 01111880.BIN 81909190. OI 
N 0ÍBB010Q. OIN 9 1 990 109 r B I N 0Í00 
9190.BIN 90098000 

BfTURN 

9991 FOR p-0 TO 199. FOR TO 
7 OORDER 2 OOROER 9¿í NÉXT q N 
EXT P 

9992 RUN 
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THE WAY OF THE TIGER 

Las artes marciales más espectaculares se 
dan cita en este programa de Gremlin 
Graphics que nuestras justicieros han 
valorado muy positivamente. 



«Demasiada difícil» 

• POSITIVO 

los ajrófkos son encélenles. El movimiento 
es mw bueno. El scroll «*6 muy bien corv 
s«^udo. Se pueden cargar Independíenle- 
mente les pruebas wn tener que poner d £0* 
deoo. El sonido es basrante notcbl* > bu o 
lores están bien iroladov 

• NEGATIVO 

Demasiada dirxil. 

PUNTUACION: 3 

Jai? Anfáníú Cabana, 



«Sonido escas o» 

• POSITIVO 

ift Jugar o dudas lo que mas derroca en el 
programo es ej tripe icrol quele Ai una m* 
SOCion efe realismo excepcional Además, Icrv 
gráficos y los movimientos treon yon adií- 
clon d ¡Mego. 

* NEGATIVO 

Quilos lo n**noi confuido seo el tañida 
de okho pogromo. 
PUNTUACION: 8 



«Origin alid ad a tape » 

* POSITIVO 

Ong^naltdad o lope. Gron odiccw para los 
alionado* o este hpo de juegos. Groíkos 
y mavimienioi muy ponrivos. Debido o las 
fres prueba! y a su corgo par tepe rodo, caí* 
aodtrtioí decir que te ti aro de 3 ¡vega* di- 
ferentes, 

* NEGATIVO 

El someto, o parle del de Ioí golpes, no esto 
muy b¡*n canseguido- 
PUNTUACION: 10 

«Muy adicttvo» 

* POSITIVO 

tü gráneos ion excelentes al igual oue el 
movimiento. El scroll de lo primero y terce- 
ro prvefaaAfnvyfumyinuyfaiM'na. Es un 
luego muy aditivo. 

* NEGATIVO 

Corete de melodía, h un ruego Ahtil *a que 
el lee lodo no es muy manejable sobre rodo 
si no se conocen bien le* golpes. 

PUNTUACION: 9 



«Un programa 
completo» 

• POSITIVO 

Ei un programo muy completo con unai 
bwnos graneas y con uno* movimiento P*f - 
teclas. Cabe resabor el rn^ urdí aire- 
ce «te juega, dándole un gran reolnmo e 
ínter es. Los tres pruebo* «tan muy b*en lo- 
grados <on uno gran omfreniocton de los 
pomolkrt- Tiene un airo nivel de odiccion y 
Mi dificultad na es muy grande 

• NEGATIVO 

Es monótono, en el senlido de que no hay 
que reoteor tiertos ocetones. cwnoue en etfe 
'ipo de juegos es normal, 

PUNTUACION: 9 



«Problemas de carga» 
* POSITIVO 

El moumienio w realmente impresionante, 
ionio el realizado por ios luchadores como 
el movimiento Inreroí del fondo. Tiene irei 
planos de profundidad, moviéndose a dis- 
tinta velocidad. El rearme que se consigue 
en la lucho es de pekub, 

m NEGATIVO 

Ha ei muy or*gmol aunque supera o lodos 
los aniñares. El sonido es batíanle flojo. 
Canta un poco el lener que caiga r codo 
porte después de fino&w la lose anterior. 

PUNTUACION: 8 

Pilar Anai, 



«Gráficos 

excepcionales» 

• POSITIVO 

Sueno panioUa de caiga. El sonido et per- 
rectamente señóte. Los grataos, son de loi 
mejores que be vwlo, tanto en colorido y 
ocobodo coma en Ja sensaoon de reí* *e en 
tas pontoNos. <on 5 mvel« diferenciadas. 
Ionio k>i movim ientos come la rapidez de 
tos mismas, son dignos de elogio, fsun jue- 
go difámente odicñvo por lai vidas que 1e 
conceden y por el gran surtido de gdpes drs- 
lintos. 

• NEGATIVO 

U lemótKOtQve no esta mu y iraba[oda;cm ■ 
poca et orif 'nal y «lo destaca mójame v 
leñemos en cuerno la calidad de) progra- 
mo, 

PUNTUACION: 10 

Feo. Jamr Cono. 



«Movimiento 

muy log r a do» 

• POSITIVO 

Grok os y movimiento* muy logradas derv 
fro de vno bveno ambientaron. Colores 
mvyoToclivos. Mar avJosa ideo ta de la ern- 
to moesfro que nos perrniie juaor 3 progro- 
mos en 1 . Gran od ¡ccion desde el pnneipío 
por lo diversidad de enemigos. 

• NEGATIVO 

Como siempre, excesivo dfficuttad de mane- 
to, sobre toda detde eJ teclado. 

PUNTUACION; 8 
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Recorto o copo «re cupón y envióle a Hobby Pre js. S A Apartado dt torre» 232. Akobendoi (Madnd) 

Oveo r«¡b* tn mi domicito el etpeooí o * 1 de Juego* y ít»<flecj»a, <8ect«onei Generoie*», Ü preíK? de 1- 125 pío». [IVA 
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EQUINOX * Videocventuro ■ Mikro-Gen 

EL VERTEDERO 
RADIACTIVO 

Por fin Mikro-Gen se ha decidido a 
llevar a cabo un fuego de acción* A pesar 
de que continúa en cierto moda en la 
línea de sus más clásicas videoaventuras, 
como The Shadow of the Unicom o Three 
Weeks in Paradise, se le ha añadido unas 
considerables dosis de arcade que hacen 
de él un programa enormemente adjetivo 



Seguro que los buenos 
aficionados a los vi- 
deojuegos recorda- 
réis un programa no muy 
antiguo llamado Slarquake, 
del mismo modo que los 
que gusten de disfrutar de 
las VFdeoaventuras tendréis 
aún en mente los progra- 
mas pertenecientes a la sa- 
ga de los Wally Pues bien, 
para que os hagáis una idea 
bastante aproximada de có- 
mo es Equinox, no tenéis 
más que imaginaros un pro- 
grama con una estructura 
ción de pantallas, una ac- 
ción y unos gráficos simila^ 
res (o. al menos, bastante 



cotécnico para genios, Algo 
imposible, pero emocionan- 
te y divertido. 

En Equino* representa- 
mos a un esférico y girato- 
rio robot que se mueve to- 
can sabiamente por las casi 
130 pantallas que configu- 
ran el programa y que se en 
cuenlran repartidas en ocho 
niveles distintos- Asi, tendrá 
que ir moviéndose con velo- 
cidad y pericia > esquivando 
y disparando contra los 
más de tro pecientos mil bi* 
ohos flotantes que intenta- 
rán desesperadamente ex- 
primí! nuestras escasas 
energías o hacer que nos 







i — 31-1 













parecidos) a los de Starqua- 
ke, pero con una manera de 
resolverse al estilo de, pon- 
gamos por caso. Three 
Weeks in Parad i se. 

Para aquellos que sean 
nuevos en este mundillo o 
simplemente que no hayan 
tenido la oportunidad de co- 
nocer estos juegos, os po- 
demos decir que jugar con 
Equinox puede ser como 
conducir un R18 con una 
mano mientras que con la 
otra resolvemos un test psi* 
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quedemos completamente 
Indefensos agotando nues- 
tros láser s. 

Esto ya de por sí podría 
hacer desesperar al más 
pintad o r pero si queremos 
acabar con éxito la misión 
debemos pensar que esto 
no es más que un pequeño 
inconveniente. 

La verdadera dificultad 
del juego radica, como ca- 
bría esperar tratándose de 
un programa de Mikro-Gen. 
en encontrar los objetos 



adecuados que nos permi- 
tan ir abriéndonos camino y 
pasar de un nivel a otro, Es 
decir P que además de tener 
que pensar deberemos ha- 
cerlo con rapidez, pues si 
permanecemos parados du- 
rante mucho tiempo pode- 
mos ser destruidos por 
nuestros insistentes ata- 
cantes, Y contamos con 
una cantidad limitada de 
tiempo en cada nivel para 
cumplir el objetivo. 

Hablando de todo un po- 
co, aún no os hemos co- 
mentado cuál es la misión 
del juego. Pues ésta consís 
te en recoger de cada uno 
de los niveles una canasta 
que posee material radiac- 



tivo y tirarla por el vertede- 
ro de residuos. (Al menos es 
sencilla de contar). 

Pero a parte de enemi- 
gos, niveles, obstáculos y 
objetos, existen aún varios 
elementos más que tam- 
bién tienen una relativa im- 
portancia en el desarrollo 
del juego. Se trata de tele- 
transportadores (máquinas 
que nos llevan de un lugar 
a otro dentro del mismo rtf- 
vel), teletransportadores 
trans-nivel {su propio nom- 
bre indica su cometido), 
monedas para accionar los 
transportadores, vertederos 
de desechos radiactivos, y 
vanos tipos más de artefac- 
tos mecánicos, magnéticos 



o electrónicos que nos ser 
virón para movernos con 
mayor facilidad por las pan* 
tallas. 

Como veréis, alicientes 
no le faltan a este Equmox, 
y aunque sea tan sólo de 
una manera intuitiva os po 
déis hacer una ¡dea de lo 
emocionante que pueda re- 
sultar el jueguecito. Desde 
luego os podemos asegurar 
que la mezcla de acción y 
uso de la inteligencia y la 
lógica es una combinación 
que siempre resulla adictiva. 

Pero no podríamos aca- 
bar este comentario sin ha 
cer una mención muy espe* 
ciai a ios gráf icos; son de lo 
mejor, Sin tener muchas 
pretensiones, es decir sin 
efectos tridimensionales 
extraños y sin demasiada 
ostentosidad ni exuberan- 
cia» se ha conseguido impri- 
mir a cada pantalla un alto 
nivel tanto en cuanto a ¡ di- 
seño de formas como al co- 
lorido de las mismas. 

Recapitulemos, pues. 
Equino*: un programa que 
ha sabido combinar perlec- 
tamente elementos de pro- 
gramas anteriores para ha 
cer algo nuevo, diierente. 
bonito y adictivo. 



Espacio 

indicamos que 
o b ; e!os "lev jnic 5 

encima, 



Irans-nivÉ 
TnnsptfAdor 
para 

uno a aira nivel. 




\r4\tzúm de m^i y 
cantidad de íaser. 



Expendita de creditoa: 5t 
no Jo llevamos en es* 
momeólo, podemos 
recurrir a eslos anubles 
ariefacios. 



Crédito; Sin eltos no es posible 
utilizar ios telelransporl» 



Indicador de tiempo 



M artife ros la se* i 



uno de los posibles 
objeto* a coger. 
Seguro que lien* 
algún* inttfetfnl* 
uiiJidad 




El proíagonisla. 



Cañón No vate para 
nidá, pero queda muy 
dejativo. 



Trítrcspoiflfldoc Pifs moreíflos de 
un lado a oleo dentro del mismo 
nM «i ti que nos ewonliem&v 
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COSTA CAPER5 - Arcode • Firebird 



MAGAZINE • Revista • Software Center 



EL TURISTA 



RARA ESTAR "AL LORO 



tf 



COSTACAPERS 



Mucho cachondeo se 
están trayendo ya 
¡os ingleses con es- 
to de hacer programas en los 
que el protagonista es el típi- 
co veraneante británico que 
viene a nuestro país en bus- 
ca de unas soleadas y tran- 
queas vacaciones. Hasta el 
momento tenemos conocí* 
miento de dos programas de 
este lipo (Toff emolinos y es 
te Costa Capers), en los que 
intentan olrecer una visión un 
tanto ridiculizada de lo que 
puede suponer para ellos pa- 
sar unos cuantos días en 
nuestras y layas. A lo mejor 
los ingleses se lo pasan muy 
bien con este tipo de hísto- 



Costa Capers es una mez 
da de aventura y arcade en 
la que tendremos que reco- 
rrer un buen número de luga- 
res turísticos en busca de 
unas cuantas lotos que sir- 
van para inmortalizar tan di- 
vertido viaje Para efio tendré 
mos que recoger objetos de 
utilidad y tener un buen ma- 
nejo del personaje protago 
nista para conseguir evitar 
las embarazosas situaciones 
que se le Irán presentando. 

El juego en si no es exce 
si va mente aburrido, pero los 
gráficos son de una realiza- 
ción simple y anticuada, con 
unos resultados casi desa- 
gradables a la vista. 

Un programa que si hubie- 
ra salido haces dos O tres 
años no hubiera estado mal t 
pero a estas alturas de la vi- 
da siempre se espera algo 
mejor. 



■ ■ mu muí 
MW,\/IM 



U" na interesante ini* 
dativa ha sido lle- 
vada a cabo recien- 
temente por Software 
Center. una de las esca- 
sas compañías de soft 
que existen en la actuali 
dad en nuestro país. Se 
trata de este F7 Maga-zine, 
revista de informática por 
ordenador P en la cual tie- 
nen cabida todos aquellos 
temas que. de una u otra 
forma, se relacionan con 
el mundo de la programa- 
ción. 

En K7 Magazine. revista 



OPERACIONES DE 1 0 2 BYTE 

7 e s 4. 3 2 x m 

h ii jh o tirara ra 

D£ C «SO HtX *3Q 




erarararararaora 

occ-a 





rias, pero a nosotros perso 
nal mente no nos hace ningu- 
na gracia, Y no porque nos 
moleste en absoluto las bro» 
mas que puedan gastar en lo 
relativo a la vida española, si- 
no porque, en general y en 
particular esle Costa Capers. 
son unos programas bastan- 
te malos. 




abierta a colaboraciones 
diversas, bien remunera- 
das o bien desinteresadas 
tiene como principales ob- 
jetivos el de entretener y 
formar a sus lectores de 
tal manera que en sus nú- 
meros se incluyen temas 
de la más diversa índole 
como pueden ser juegos 
de arcade. como Aniquila 
tor, tradicionales como 
Solitario, aventuras, cyr- 
sos de código máquina y 
básic. listas de la actuali- 
dad del software, humor, y 
muchos otros temas. 

El interés, por tanto, de 
este programa radica más 
que en la calidad de los 
juegos que incluye, en que 
puede ser un interesante 
medio de aprendizaje e in- 
formación. 















rl 
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COBRA S ARC * Aventuro * Pinomit 

EL TESORO 

DEL DIOS COBRA 



Cobras Are supone la 
primera tentativa de 
Dinamic y, por tanto, 
prácticamente el primer lan- 
zamiento comercial en Es- 
paña, de una aventura de 
estas características, Con 
anterioridad se habían rea- 
lizado, con escaso éxito, al- 
gunas traducciones de 
aventuras de texto que en 
otros países habian alean 
zade una gran popularidad 
(Gremlins) o incluso se lle- 
garon a traer en sus versio- 
nes originales (Hulk, Robin 
of Sherwood). pero parece 
que este tipo de programas 
no son los que gozan de 
más admiradores entre los 
usuarios españoles. 

Con estos antecedentes 
parece un poco arriesgado 
llevar a cabo una aventura 
de texto en el más amplio 
sentido de la palabra, por lo 
que Dinamic se ha querido 
cubrir un poco las espaldas 
y ha realizado una aventura 
en la que los mensajes que 
nos envía el ordenador jue- 
gan un papel fundamental, 
pero nosotros, en lugar de 
conversar directamente, de- 
bemos elegir la acción a 
realizar de entre un menú 
de iconos en el que se nos 
presentan varias opciones 
di (eren tes. Es lo que podría- 
mos llamar una aventura 
iconográfica. 

El argumento del juego 
se centra en torno a un fa- 
buloso tesoro, una inmensa 
cantidad de riquezas acu- 
muladas durante sigJos por 
los sacerdotes de una anti- 
gua cultura dedicada a la 
adoración del dios Cobra, 
Según la antigua tradición, 
el templo donde los sacer- 
dotes guardaban celosa- 
mente sus joyas, diamantes 
y objetos de los más precio- 



sos metales, fue construido 
sobre un barco, por lo que 
pudo salvarse cuando llegó 
el gran diluvio. 

Ahora los buscadores de 
fortuna tienen como obse- 
sión el encontrar a toda 
costa ef palacio del dios Co- 
bra. Pero para ello tendrán 
que cumplir previamente 
dos objetivos: matar al prin- 
cipe Cobra y acabar con el 
hechicero; una vez que lo 
consigan estarán en dispo- 
sición de encontrar tan in- 
creíble tesoro. 

Esta aventura se encuen- 
tra plagada de tugares, per- 
sonajes y situaciones, to- 
dos ellos envueltos en un 
ambiente de fantasía y le- 
yenda, y las acciones tienen 
lugar en desiertos, inhóspi- 
tas cordilleras o misterio 
sas ciudades amuralladas^ 

El desarrollo del juego re- 
sulta, en general bastante 
entretenido, pero presenta 
el gran inconveniente de 
que al más ligero descuido, 
err el primer momento que 
nos salgamos de la ruta co- 
rrecta, iremos a parar al mar 
y, sin ninguna oportunidad, 
pereceremos ahogados; to- 
do esto a parte de los peli- 
gros que nos irán apare- 
ciendo si conseguimos ir 
avanzando por el camino 
adecuado, por lo que la di- 
ficultad de Cobra's Are. co- 
mo viene siendo costumbre 
ya en tos programas de Di- 
namia es notablemente ele- 
vada. 

Por otra parte. Cobras 
Are no posee una excesiva 
calidad en sus aspectos 
g rálicos ya que, si bien el 
sistema de Iconos está co- 
rrectamente disehado y re- 
sulta cómodo de manejar, 
las ilustraciones que van 
apareciendo en el transcur- 




T* encuentras en ta entrada del Castillo 
de OLousterp 




so del juego son, en su ma 
yo na, excesivamente sim- 
ples y poco sugerentes. 
Otro detalle: al estar jugan 
do con el programa, apre- 
ciamos que unos extraños 
e inídemificables sonidos 
surgen del interior del orde- 
nador Al conectar ta salida 
del sonido por TV pudimos 
comprobar, poniendo al má- 
ximo el volumen, que se tra- 
ta de una voz que iba repi- 
tiendo los mensajes que 
aparecían en la pantalla: ex- 
celente idea, pero lamenta- 
blemente la voz es 
prácticamente ¡m 
posible de 
tenderse, 
por lo que 
lo mejor 
que po- 
demos 
hacer es 
desconec 
tar el sonido 
y olvidarnos 
del tema. 

A pesar de es- 
tos pequeños de ta 
lies, hemos de seña- 
lar que su calidad 
en general es acepta- 
ble y que es muy de 
agradecer que por 



fin se haya realizado un pro- 
grama de este tipo para los 
amantes de las aventuras 
que hasta ahora estaban un 
tanto desamparados. 





_ 
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ü Duque de Sesfo, 50. 28009 Madrid 
Metro O'Donnell a Goyo 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 



OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 
'egalo fin de curso una calculadora completamente graMs ¡¡asombi 



PHAIMTOMAS II 


2.100 


COBRAS ARC 


2.300 


SUPER SERIES 


2.900 


WORLD CUP 


2.100 


PENTAGRAM 


2.300 


QUAZATRON 


2.100 


ROCK'N LUCHA 


2.100 


6ATMAN 


2.100 


YIER AR KUNG FU 


1.900 


PING PONG 


2.100 


THE WAY OF THE TIGER 


2.300 


«V. 


2.100 


GREEN BERET 


2.100 


PHANTOMAS 


2.100 


MOVIE 


2.100 


LEYENDA DE LAS AMAZONAS 


2.300 


CAMELOT WARRIORS 


1.900 


CYBERUN 


2,300 


TURBO ESPRIT 


2.100 


BATALLA DE LOS PLANETAS 


2.100 


DYNAMITE DAN 


2.100 


COSMIC WARTOAD 


2,100 



Software de regalo [oferto 2*1) 

CirtklkMA Uii...L F r\ . , Din* n _ . . _ | . , n L c. ll( L ap _ D«il*% Al! D n U ^^.é.. B«IJ«* T«««u 

ngnring " amor, ugmmy riun, Dounry dod, ¿ournern Deue, mii~ de?d t. H ftMpTon, KQiaes, lommy 



Speetrum Plus* 6 juegos 
27.800 pías. 
Gratis 1 Quick Shot V 
o 2 walkie tolkies 



Teclados profesionales 
Indescomp 13,195 
Soga 1 1 9.295 




OFERTA KEMP5TON 
INTERFACE DOBLÉ + CARTUCHO ROM 
2.395 PTAS. 



SERVICIO TECNICO DE REPARACION 
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. 



j 



INTERFACE CENTRONICS RS232 


8.495 


CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 


69 


CARTUCHOS DE MICRODRIVE 


495 


DISKETTE5 5 '/*" 


295 


DISKETTES 3" 


990 


CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 


150 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 


5.295 



PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD CPC-464, CPG6128, PCW-8256 



j 



QUICK SHOT 
QUICK SHOT 
QUICK SHOT 



OFERTAS EN 

I + INTERFACE 2.695 

II + INTERFACE 2.995 
V + INTERFACE 2.995 



QUICK SHOT 
QUICK SHOT 
QUICK SHOT 



I 

II 

V 



i m 

1.695 
1 -695 



PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. 
TEL. (91) 274 53 80, O ESCRIBIENDO A: 
MICRO- 1. C/ DUQUE DE SE5TO, 50. 28009 MADRID 



Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa Cl Caloteo, 25. Tel. (91) 742 20 19 ó 742 79 68 
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Sound on Sound .-., c .-. .-„-. 

La cinta virgen para ordenador 1 y \j Cv 



¡NUEVA! 






Bases para Concursar 



esios catarosos meses de verano seguramente te apetezco alga ameno y refrescante en lugar 
de darle ranio a la tecfo. Por este motivo hemos confeccionado una serie de divertidos pasatiempos 
con fas que, además de pasártelo bien, podrá* demostrar ta conoomíenios sobre iodos las famas 
de la informática, Algunos le resudarán más difíciles que oíros, pero é esfuerzo merece ia pena, 
porque hay en juego muchos premios. 

E concuaso consigro ue aoce pasatiempos diferentes, -«fecíonodos todos ¿los cor» ta iníormóiico 
y esto estructurado en (res teses de cuai'o pasatiempos codo una, tos tres foses son independíenles 
entre si y tendrán sus propios ganadores Los pasatiempos inieyanle* de codo fose aparecerán 
durante cuatro numeras consecutivo* pedectomente denirtcodos* dé la 1 iormo que poro optar q| 
premio correspondiente o coda fose se*a neceser resolver correctamente fes cuat'0 |ueqos de lo 

n»a y enwtos ce Hobby Pre*i, Aportado de Correos 232. Alto be n da* 

(Madrid!. Es aportante m comente referencia «Pasatiempos 

Mkrohobby». 

No env^s mngun pesat^mpo de formo mdívidiFoL ya que se deseo neo cuiornohcoffieflie Clk> 
que? sobre que na contenga exactamente las cuatro pasatiempos correspondientes a una fose 

Pero lo cosa no ocoba aquí yo que entre todos los habites acertantes eje os tres tases se sortearé 
un magnilko equipa estereafónico, can sintonizador; platina, tocadiscos y campad 
disc. 

Los pernos de coda fase serán los siguientes 

1 FASE —Cincuenta cámaras Polaroid, 

2 FASE — Cincuenta ra di oca se os, 

F ASE —Cincuenta joystick, mos interfgce. 

Los fechos de oponoon de todos ios pasatiempos q^e componen esfo promoción serón ¡os & 
guíenles 




5 rk 



¿ de sej 



2. a F 



fcte-sepfeftb*. 
ptozo de recepci 
orrespandrentes < 
avizoro é efe 3( 




3,° Fase 

16 de mm^Sm Numero 
23 de septiembre Numero 95 
33 de sep&errb'e N ü mero 96 
7 de octubre Nume'ü 97 
E¡ plazo de recepoón de ¡os pasatiempos 
corTespondenles o e^la lase, rmeiaora 
e i d«o 21 de octubre 



Cortos con motásemos posterior a los lechos «ndíodas no serán admitidas a concuaso. 

Una vez knoüzodos 'os correspondientes pkuos se procederá o efectuar tos sorteos, cuyos resulto- 
dos se<an osunamente publicados en «Mwohobby*. A su ve/, lodos tes premiadas recibirán co- 
municación persona! po r correo cercado. 




y ¡¡¡Tu Habílidod Tiene Premio!!! 

Consigue fabulosos regalos poniendo a prueba tu ingenio 

¿Quién e s quién? 

Se trola de adivinar o qué personajes pertenecen los siguientes siluetas. Es 
suficiente con indicar el nombre de! protagonista o r en su defecto, e! del 
juego donde interviene Escribe debajo de codo figuro Jo solución que creas 
correcta. 


















Recorto y envió esto pagina eníerü a HOBBY PRESS, Aportado de Correos 232. Akobendcs Madrid', fteferenao * Pa satiempos Mkrohobby^ 



Nombre y apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C postal 



Provincia 



Teléfono 



l-dad 



Recorto ¡o página entero por So lineo de piídos y guardólo po r o Mtioria lu^ro con los oíros ires p^uebos de es'j mismo i 3 No se aceptaran (o roe opios.. 

la (echo límite de recepción de esto fose ftoewQ el 15 de agosto 



MICRO 




Hemos podido 
Comprobar» no sin 
"pesar, que en el nú 
"mero 83 de nuestra revista 
aparecía un fallo en el contenido de 
esta vuestra sección favorita. En ei 
apartado perteneciente, a Bom Jack 
os hablábamos de que antenormen- 
te os habíamos ofrecido unos pokes 
del programa Bomb Jack que. gentil- 
mente. Amador Merchán nos había 
remitida Pues bien, por rabones de 
espacio dichos pokes no llegaron a 
aparecer, por lo que no tenemos otro 
remedio que excusarnos ante todos 
y, sobre todo, ante aquéllos que en- 



BERET 

tre ofendidos y confusos, llamaron a 
nuestra redacción. 

Pero como rectificar es de sabios 
y nunca es tarde si la dicha es bue- 
na, aquí van los pokes que deberían 
haber aparecido anteriormente. Y pa- 
ra que acabéis de perdonarnos os va- 
mos a ofrecer otro interesante: eJ de 
vidas Infinitas. 

PQKE 46317 , 8 —para aumentar el 
número de disparos. 

POKE 43412 , 37 —para eliminar 
tas minas, 

POKE 47689 fc 261 —para eliminar 
a los soldados que caminan. 
POKE 48919 , 255 —vidas infinitas, 



33QOS3 




DRAGONTORC 

Antonio de Calonge nos ha enviado 
desde Gerona una indescifrable, pero in- 
teresante carta en la que nos ofrece la po* 
solidad de conseguir vidas infinitas pa- 
ra el archic o m pilcado programa de New 
son llamado Dragontorc. 

Tras horas y horas de afanosa lectura, 
hemos conseguido recomponer esta es- 
pecie de rompecabezas y hemos deduci- 
do que pone lo siguiente: 

— Primero crear una cabecera en una 
Cinta virgen 

SAVE "TORC" CODE 247*0 , 48805 

— Cargarla en el ordenador y poner en 
el cassette la cinta de Dragonlorc (des 
pués de la cabecera del programa). 

— Una vez que haya cargado ta tolaii- 
dad del programa aparecerá ei mensaje 
OK. Teclear directamente: 




POKE 58389.201 (ENTER) 
— Si queréis evitar también los códi- 
gos que aparecen al principio del juego 
teclear después: 

RANDOMIZE USR 47825 
Esperamos que hayáis entendido todos 
los pasos a seguir 5* tenéis problemas 
ya sabéis dónde nos tenéis. A mandar. 



Gráficos de negocios 

enelQL 

Alison Sípotti^wcxjdc/Bluepfliit 




EASEL: GRAFICOS DE 
NEGOCIOS EN EL QL 

Alisan Spottiswoodc/Bluepriflf 

Ediciones Anayo Multimedia 

228 páginas 

Casi todas tas personas qua rían adqui 
rido un ordenador QL han quedado grata- 
mentó sorprendidas al utilizar su procesa* 
dor de texto, que como se sabe, está in* 
cluido con el mismo. Sin embargo, muy 
pocos han tenido oportunidad de apreciar 
la gran calidad del programa EASEL, tam- 
bién suministrado con el ordenador, prin- 
cipalmente porque no han necesitado 
convertir cantidades en expresiones grá- 
ficas. No obstante, otro grupo lambién 
elevado de usuarios no lo han utilizado, 
sencillamente porque no saben hacerlo, 
Para este último grupo va dirigido el pre^ 
Senté libro. 

«Deseche el lápiz y la goma, también su 
manoseado papel cuadriculado. No luche 
más con ta escuadra y la regia EASEL 
solucionará sus problemas » Con esia in 
troducción parece claro que el programa 
es realmente potente, pero dada su com- 
plejidad, estamos seguros de que se pre- 
cisa un libro como éste para sacarlo to- 
do el partido posible, 

EASEL sirve, de forma genérica* para to- 
do lo que tenga que ver con gráficos: es 
ladlsticas, representación de datos de for- 
ma muy vistosa y agradable, etc. 

En un lenguaje ameno y coloquial, el li- 
bro nos introduce en su manejo median- 
te unos personajes ficticios que nos po- 
nen ejemplos de la vida real. 

En cada uno de estos ejemplos se ex- 
plica con claridad la secuencia exacta de 
pulsación de las teclas que intervienen en 
el mismo, por lo que no nos cabe duda de 
que incluso los menos expertos sacarán 
un gran partido a este programa. 

La idea de los autores del libro de con- 
seguir que, en una mínima fracción de 
Tiempo con el EASEL. listas anodinas de 
datos se conviertan en representaciones 
qráíicas comprensibles instantáneamen- 
te, ha sido plenamenie lograda. 
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¡ lio te lo pierdas ! 
60 programas 
a un precio 



excepcional 





ANALISIS 



EL AJEDREZ EN 
EL SPECTRUM (Y II) 

Luis E JUAN VÍDALES 

La posibilidad de jugar al ajedrez con el 
ordenador quedo patente ta pasada se- 
ma na en la primera parte de este aná- 
lisis en el que os detallábamos los me- 
jores programas «de tablero» exis- 
tentes en el mercado, Pues bien, en 
esta segunda y última parte pro- 
fundizaremos en los criterios del 
análisis enfocándolo desde un pun- 
to de vista más especializado. 



Exponernos a continuación el signi- 
ficado de las características no eviden- 
tes que se resumen en el Cuadro 1, así 
como los criterios empleados en su aná- 
lisis y valoración; 

N.* niveles 

Se trata, en efecto, del número de ni- 
veles de juego (excluyendo los de pro- 
blemas, si existe lal posibilidad) que per- 
mite el programa. Un mayor número de 
niveles no significa necesariamente que 
el programa sea mejor* sino que es más 
fácil graduar su fuerza, 

Biblioteca de aperturas 

Si queremos que el programa no se li- 
mite a responder siempre con la va ríanle 
Morphy de la Apertura Española cuan- 
do iniciamos la partida con P4R o con 
la Defensa India de Rey si movemos 
P4D (aperturas ambas típicas de los 
programas de ajedrez para microcotn- 
puLidiHj, es imprescindible que el pro- 
grama cuente con una biblioteca de 
aperturas que le dé variedad e interés al 
juego. Todos los buenos programas la 
tienen, siendo fácilmente reconocible 
por la velocidad de las respuestas en las 
primeras jugadas de la partida, indepe- 
d ternemente del nivel elegido. 

Opción Sei-Up 

Posibilidad de introducir una posi- 
ción arbitraria de las piezas para conti- 
nuar desde ella la pan ida o plantear un 
problema. Los siete programas lo per- 
miten, si bien en algunos (como Miero- 
ehess, Spcc Chcss y Chcss Flaycr) el 
procedimiento a seguir es bastante te- 
dioso. 

Cambia de bando durante el juego 

Consiste en intercambiar colores con 




el ordenador 
sin inte- 
rrumpir 
la par- 
tida, No es una 
opción muy usual» pero bay a 
quien le gusta. 

Problemas 

Dos de los programas (Supercbess 3.5 
\ Cyrus) Non capaces de encontrar un 
mate obligado en tres o cuatro jugadas» 
si se les deja «pensar» indefinidamente 
a píétIít de una posición . \\\ una posibi- 
Hdad muy interesante para los amantes 
de los problemas publicados por libros, 
revistas especializadas y diarios, aunque 
hay que tener en cuenta que la resolu- 
ción por microordenador de un mate en 
4 puede ser cosa de días. 

Modo auto ptiiv 

El colmo de la comodidad: el orde- 
nador jugando contra si mismo. Desa- 
fortunadamente, hemos de decir que tas 
partidas resultantes suelen ser bastan le 
insulsas, 

Keplay 

Permite un análisis posterior de la 
partida de manera más cómoda que con 
el listado y un tablero. En este caso es 
el ordenador el que reproduce la parti- 
da de principio a fin* ejecutando un mo- 
vimiento cada tres o cuatro segundos, 
automáticamente. 

Todo jugador de ajedrez que se pre- 
cie deberta repetir cada partida jugada 
con el fín de localizar los errores que 
han decidido el resultado final y tomar 
buena noia de ellos. 



Color ajusta ble 

Se refiere a la posibilidad de escoger 
el color de fichas, tablero y fondo de la 
pantalla. Puede ser cuestión de gustos 
o de visibilidad. 

Impresora 

Algunos de los programas analizados 
permiten imprimir el tablero en su po- 
sición actual, otros el lisiado de las ju- 
gadas, otros ambas cosas y otros, inclu- 
so, ninguna. 

Opción Saviv Luad 

Posibilidad de grabar /cargar en /de 
cassette la posición actual del tablero. 
Superchess í 5 no ofrece esia opción, 
pero a cambio permite hacer una copia 
de back-up del propio programa en mi- 
crodrive. 

Presen (ación del proceso de búsqueda 
Tres de los programas presentan en 
pantalla el mejor movimiento que han 
encontrado hasta ese preciso momento, 
El hecho es más patente en los niveles 
altos de juego (en los que el tiempo de 
búsqueda es más largo), resultando in- 
teresantísimo ver cómo el programa va 
modificando su «opinión» sobre la ju- 



26 MICROHOBBY 




gada, rechazando movimientos a medi- 
da que progresa su análisis o, a veces, 
volviendo sobre ultimo que había recha- 
zado en una primera pasada mas super- 
ficial. Para los anuí ni es de estos eni re- 
si jos del juego, el programa ideal es, sin 
duda. Sujverchess 3.5, que no sólo pré- 
senla el movimiento en cuestión, sino 
también la linca de juego i cortea resul- 
tante con tres, cinco 0 siete movimíen* 
tos de antelación, el número de líneas 
analizadas, el nivel de profundidad del 
análisis c. incluso, una evaluación de la 
posición actual en unidades de 1/ 16 de 
peón (con el signo + si va ganando el 
programa), y todo ello en tiempo real. 

lid» miad mi vn pan i alia 

Puntuamos de 0 a 10 en este apar* 
lado la cantidad y calidad de la infor- 
mación que, excluyendo obviamente el 
cablero, es capaz de dar el programa al 
usuario por medio de la pantalla. 

Inii-ialivü janresii idiid) 

La puntuación, de 0 a 10, otorga- 
da en este apartado en función del nú- 
mero de jugadas que necesita el progra- 
ma, jugando a uno de los niveles míni- 
mos, para dar mate a un oponente que 



se limite a efectuar movimientos pasi- 
vos. El test aplicado al programa con- 
siste en elegir las blancas y mover alter- 
na! i vamen te: 

I ¡ C3TD„. 

3. C3TD... 

4. CIC ... 

Un buen programa enseguida sacará 
provecho de la pasividad absoluta de las 
blancas y les dará mate en pocas juga- 
das (Superchess 3,5 da mate en 6, con- 
cretamente)* Uno con poca iniciativa 
perderá gran número de jugadas en de- 
sarrollar piezas y enrocar, hasta que se 
dé cuenta de que puede dar mate impu- 
nemente, Finalmente, un programa co- 
mo Microche^ ve dedicará a i no ver la 
torre de IT a IC y viceversa tan estúpi- 
damente como nosotros movemos el ca- 
ballo. 

Promoción de peones 

Al alcanzar nuestro peón la 8. a fila, 
no todos los programas nos per ¡mi en 
transformarlo en cualquiera de las pie- 
zas posibles según las reglas del ajedrez. 
Chess* de Psion, sólo da a elegir entre 
dama y caballo, mientras que Chess Pía- 
ver, Spcc Chess y Mierochess ni siquie- 
ra nos consultan y convierten el peón di- 
reciamente en dama, 

En cuanto a la promoción de peones 
manejados por el ordenador, diremos 
e^ Mempre a dama en los siete pro- 
gramas, como en el 99 por 100 de los 
programas de ajedrez para microorde- 
nador. El lema de la subpromoción de 
peones es T junto con la técnica de fina- 
les, uno de los más espinosos de resol- 
ver, aun en los programas que corren 
sobre grandes ordenadores. Como ilus- 
et ación véase el diagrama de la Figura 
I» en el que las Blancas dan mate en 3» 
en una continuación que muy pocos or- 
denadores serian capaces de encontrar: 

1. P8R = A RxPA 

2. P8C = T R3R 

3. T6C mate 

(SÍ I. „. RxPD, sigue 2_ P8A = T 
R3R; 3, T6A mate) 

1 ubfas por repetición 

La repetición de una jugada por 3- a 
vez consecutiva, y las tablas a que tal 
circunstancia obliga, sólo son detecia 
das por tres de los programas. Esta vez 
Microchess es uno de ellos. 

Por cieno que. sólo Cyrus conoce la 
regla de las 50 jugadas. 
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Tablas por ahogado 

El único programa que parece no 
se por aludido ante tal situación es, co- 
mo ya se dijo, Chess Pía ver. Ignoramos 
\i en la sersión original inglesa también 
produce este error, ya que el programa 
examinado es el distribuido en versión 
española por Invcst rúnica. 

Fuerza re luí ¡va 

Para medir este parámetro* puntua- 
do de 0 a 10 respecto al más fuerte, se 
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ANALISIS 

han efeuuado las operaciones siguien- 
tes: 

a) Enfreru amiento de cada uno de los 
programas con un ajedrez electrónico 
(concretamente, un Excel lence de Fide- 
lity [ntemational), en niveles equívalen- 
les en términos ác tiempo y jugando una 
partida con blancas y otra con negras. 

b) Pía mea míenlo de un mismo p roble- 
culi ¿i^ida pn^rütiia, observando a par- 
tir de qué nivel «ve» el mate en 3. (En 
la posición de la Figura 2. la continua- 
ción ganadora es: 

L T8TR+ RxT 

2. DxPT+ RIC 

3. D xP mate) 

c) Enfrenta miento de todos contra to* 
dos* en una especie de torneo circular, 
a dos partidas por pareja (una con blan- 
cas y o ira con negras) y siempre a ni ve- 
les equivalentes en tiempo. El resulta- 
do de este torneo es el recogido por los 
Cuadros 2 (la inicial indica quién ganó 
la partida: R = blancas, N = negras, 
T = tablas) y 3, 

Conclusiones 

Según se evidencia en el Cuadro I p el 
mejor de los programas de ajedrea dis- 
ponibles para el Spectrum es el Supér- 
ete» 3,5, que reúne tanto la mayor po- 
tencia de juego como la mayor cantidad 
de información y un gran número de 
opciones a disposición del usuario. 

Los clasificados en segundo lugar son 
Cyrus y Spec Chess + Ambos son total- 
mente aceptables, si bien muy diferen- 
tes en cuanto a factura y presentación: 
Spec Chess es un programa un tanto 
parco en presen í ación y opciones, pero 
de gran nivel de juego, mientras que 
Cyrus es el poseedor del más completo 
menú de los siete analizados, aunque su 
fuerza de juego es ligeramente inferior. 

Todos ellos tienen en común una 
apertura y medio juego aceptables en 
cuanto a táctica y flojos cstraiégieamen^ 
te hablando, necesitando de dos a tres 
minutos al menos por movimiento pa- 
ra obtener un nivel de juego interesan- 
te para el aficionado medio-alto^ 

I u técnica de finales es un tanto de- 
fectuosa, especialmente en los niveles 
bajos de juego, a pesar de que debido 
al escaso número de piezas presentes en 
el tablero y. por tanto, menor número 
de nun ímíentos posibles, la profundi- 
dad de búsqueda puede ser mayor para 
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S3 R3A P4AR 

54. PXP RxP 

55. P6T7 R4C7 

56. R4R Í'6A 

57. R3D P7A 

58. RXP P5C7? 

59. PXP RxP 

60. R3A? R4C 

61. P5C P4TR 

62. R4C? P5T 

63. RxP?? P6T 

64. R4C? P7T 

65. R5A P8T = D 

impon ¡endose, linalmoint:. las negras. 
Observóse que en la jugada 58 las ne- 
gras, superiores en material, permiten 
con su error que las blancas ganen por 
medio de su PC. Sin embargo, la avi- 
dez de material de estas echa a perder 
la oportunidad en la jugada 63. 



niütoj 

un tiempo dado. Como ilustración de 
ello, véase la siguiente continuación de 
una partida entre dos de los mejores 
programas. Las blancas, conducida 
por Cyrus y las negras, conducidas por 
Superchess 3, 5, habían llegado a la po- 
sición de la Figura 3 después de la ju- 
gada 49. La partida continuó así: 

, 50.R4A R2C 
5LR3R R3T7 
52.R4R R4C 



Incluímos a titulo de curiosidad la 
pintoresca partida jugada por SPEC 
CHESS (blancas) y CHESS (negras), 
la cual ilustra espectacularmente so- 
bre los peligros que acechan a un rey 
excesivamente andarín. 



1. C3AR P4D II 

2. P3CR C3AD 12 

3. C3A P4R 13 

4. P4D PxP 14 

5. C x P A4AD 1 5 

6. C3C ASAD 16 

7. A2C C3A 17 
8.0-0 PSD 18 
9.AXC+ PXA19 
lO.DxP AxC 



DxD+ RxD 
T1D+ R2R 
,PxA A 5C 
A3T+ R3R7 
C4D+ R4D7 
C5A+ RSA 
CxP? RxP? 
T3D+ RxP? 
TIA mate 
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PROGRRMA "SUSCRIPCION R LRS 
CINTRS DE MICROHOBBY SEMRNAL" 



10 REM 



"SUSCRIBETE" 
" R LRS CINTRS 



20 DRTR " DE MICROHOBY SEMANAL 



■v 



30 PRINT "AHORRARAS TIEMPO" 

40 URL "Y MRS DE 1200 PESETRS 



50 LORD 



12 CINTRS 



60 OPEN "AL AÑO" 

70 INPUT "TODOS LOS PROGRAMAS 

80 FOR "PUBLICADOS EN" 

90 GO TO "MICROHOBBY SEMRNRL " 



100 LIST 
110 PRPER 
120 RUN 



RECORTA EL CUPON 



QUE APARECE EN ESTA 



REUISTR 




ftEVWA INDEPENDIENTE PAJUk USUARIOS Df ORDEN ADOBES SlNUAlft 




RUTINAS DE UTILIDAD 



LETRAS Y GRAFICOS 
EN TRES DIMENSIONES 

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ 

En este artículo os presentamos una rutina 
en código máquina que pone rótulos en 3D 
con efectos especiales o crea pantallas 
también en 3D partiendo de una figura, 
todo ello a alta velocidad» 



F^Tfl ni Ei na ik> es rcuhicablc y para ponerla en 
ol ríi dirección hay que volver a enwiTihEarkt cam- 
biando el uripen. 

Tiene do^ en ir. idas, la primera, por la dirección 
64590 crea pa ni atlas en 3I> y los dalos 411c nece 
sila son: las coordenadas X e V. ampliación de 
la fiyura k dirección donde esta la figura que se re 
presenta en pantalla y dimensiones (anchura en 
hits y ahora en lincas de bytts). 

La segunda entrada es por ta dirección 64537. 
Se osa para crear los rotulo», con decios especia- 
ki y Ifii dalos de entrada son: coordenadas X e 
\ . el ie\u> .i saear, Limp|i:idón de k*\ caracteres 
y dcspla/a miento en diaconal y cambio de d uncís 
sión tiene efectos especiales. 

Para los rótulos %c admiten U>s MctnenU 1 -. ca- 
racteres los experiate*, numéricos, alfabéticos 
(mayúsculas y minúsculas) gráficos definidos y 
gráficos de \ i nidos por el usuario. 

Para las dos entradas kis c íku denudas QSÍ se- 
rán la esquina superior i/quierd.i. Tienen un ran- 
eo de IT a 255 para la coordenada X y de(7 a 191 
pura U coordenada Y. v.l que se puede dibujar 
en las 24 lineas de la pantalla. 

La amplitud que se le puede dar a la rutina de 





DXHENSZOiN 



Pantalla 1 




Pantalla 2 
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rótulos es de 2 a 22 y a la de dibujar figuras de 
2 a I26 H dependiendo de la anchura y ta altura de 
la Tipu ra. 

I'ara saber lo que ocupa una figura o carácter 
en pañi al la teniendo la ampliación, anchura y al- 
tura (los caracteres tienen 8 * 83 se aplicaran las 
formulas siguientes: 



ANCHURA EN PANTALLA = Amplia 
ción * Anchura + INT ((Ampliación + 

D/a> 4 1 

ALTURA EN PANTALLA - Ampliación 
• Allura + INT ((Ampliación + 1)/2) 
+ 1 



La rutina *e eimipnru de Ui* siguientes subruii- 
fias: 



GENERA Pone en 30 un carácter 
o una figura. 

— DATOS. Elabora los dalos que ne- 
cesita, basándose en los de entrada 

— BLOQUE Dibuja en pantalla el blo- 
que de 3D de un bil a 1. 

— OESPLO Ha/fa el byte y e! tiit den 
tro de él, donde empieza a dibujar la 
línea. 

— DRAW. Dibuja una línea. 

— PASSSG. Pasa al siguiente sean de 
la pantalla. 

— PIXPT. Halla la dirección del pi*el 
de la pantalla que indica las coorde- 
nadas. 



I a\ s;m;ihk"% de la rul iria í|tie*C actualizad dc*dc | 
fuera son las siguiente; 




DIRFIG ífrl 730 -64731) Dif«0lMf1 Ü 
la figura. 

- COORX! £64732). Coordenada X 

— COORY1 (64733). Coordenada Y. 

- TEXTO (64738 a 64752). T&ato a sa 
car en 3D. terminando en ©. 

— ANCHUR ¡64753Í- Anchura de ta fi- 
gura en bils- 

- ALTURA (64754), Altura de la figu- 
ra en lineas de byies 

— NUMTAM (64766). Ampliación en 
3D 



TABLA 1 



El programa ÜASIC *e encarga de pedir los da- 
tos que han de pasar a la» variables y comprobar 
que sean cor rectas. 

Pata cambiar d PAPbK c INK de los roiulüi 
y figura» habrá que hacerlo sobre ta linea 15. 

fin la linea I £J 1 □ poniendo el código de los ca- 
ndieres del tcMo en la \anable II \ fu de 2,i r,\ 
tina h terminando con un cero. \ t) ta linea Jfií com- 
prueba 411c h»v eaT aderen a dibujar en 313 no >e 
>alj¡an de la panuda por abajo, 



Pantalla 
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20 



20 



20 



40 
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10 



16 



¿Es 
Texto? 



N 



Electos 
Especiales 



N 



Cumii El ¿indo En Tabla I 
arado Lis sigukv.Ti> pjn 



luí. 



1. Demostración de diferentes am- 
pliaciones en la composición de una 
pantalla, 

2. Demosífactón del efecio especial 
de desplazamiento diagonal positivo 
y negativo, 

3. Demost rae ión del efecto aspee ial 
de profundidad creciente < + } y decre 
ciéñté í- ). 

4. Demostración de los efectos espe- 
ciales de desplazamiento en diagonal 
y profundidad decreciente y crecien- 
te. 

5. Demoslfaeiófí de dibujaf eon figu- 
ra en 3D. Esta figura está cogida de la 
ROM 
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Pantalla 3 



Pantalla S 

I-Mu rutiru .naxk h'i iivuki Ihh^k-u ik-^ie uri 
programa en código máquina para %acar rótulo» 
dcwk ct o para hacer un juego con ella que cree 
muchas pantallas en 30, ya que la %ura dibuja- 
üa en la quima pantalla sólo ocupa en memoria 
11 tnn> \ en JH k de KAM pueden meter huí- 
chas figuras, 

Ademán, se pueden crear panul las con diferen- 
tes ligura* y distinta* ampliaciones, haciendo un 
efecto de profundidad y por último, al (Mar la ru- 
tina en código máquina, la creación de rótulos y 
pantallas de figuras es rapidísima. Dejamos ;i Mies 
tra propia imaginación las múltiples posibilidades 
de esia rutina. 
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TRIDIMENSION 

I* CLERR 6444* LOAD "COM 64 
1* AORDER 4 PRPEB & rHK 1 C 

L5 

20 INPUT flT 8,0. roordcn«d*»+ 
X* "¿ JC, - Y- "■ V 

30 COKC 64732\X 

4 0 TNPUT PT 0,0, "E* lt*t£ 
1 LINÉ «1 tf *Íi"t k THEN GO 

TQ IOS 

SÍ In»uT AT í ñiPhtn^ tu 

jo i ¡? -á iao. - ".d ir 4<4 os j 

IJ« THfN QO TO M 

«e POhC 64756 INPUT «T 

7* iMPur pt ■,».■- 

73 UET uuiyiliMtlNT ÍUHUÍi 
ir iflniíd THf K qo ro 2S 
íl0 L r T ^ V -v*ul-D fd POttC 6*7 

ÉÍ 236 70 POKE *4 731, PEE* 33*7 

1 POfltt M?W,jn PC*£ 64 754,4 1 
IÍHHDQHIZC USft 64 5 W GO TO 2TO 

3D *í * «I» *íl IF dta OB d p2 

2 THCN GO TO Ifté 

ilO POttC 6*756,4 LET dd>D LET 

di >b iwyT at » r f, "Ouiirtt ¡7* 
£10* «iPtCidtt* "i i ¡ h t ->l I* -i 
Í*"A* TMEH 60 TO 1» 
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CONSULTORIO 



COPY m la «Star SG-1fl» 

Hace poco me he com- 
prado una impresora 
vSTAR SG Wi* y el proble- 
ma es que, después de en- 
chufar ta y poner los si* 
guien tes POKEs: POKE 
64517,0: POKE 64518,®: 
POKE 64524.4: RANDOMI- 
ZE USR 64973, ÍOÓ0 funcio- 
na bien, excepto, el COPY 
activado mediante RANDO 
MIZE USR $5047, ya que 
este se realiza, pero dejan* 
do un espacio entre linea y 
linea de impresión. 

Ei interface utilizado es 
ÍNDESCOMP Centronics, 
activado el software en ta 
parte alta de la memoria. 
También lo he hecho acti- 
vándolo en el buffer de im- 
presora pero sale lo mismo. 
He probado a cambiar los 
ttswitches* de ta impresora, 
perú nada. 

J#sus CHANDA - Mtdrid 

Como seguramente sa- 
brá, la impresora que usted' 
tiene (magnífica, por cier- 
to), es totalmente compati- 
ble con IBM. Para ello, exís- 
te un «switch^ que conmu 
ta entre «Modo Star* y «Mo* 
da IBM". Los "Switches:- 
hay que posícionarios an* 
tes de conectar la impreso- 
ra, ya que, sí lo hace des- 
pués, el cambio no tendrá 
efecto. 

Algunos comandos de 
control tienen diferente 
significado según se esté 
trabajando en «Modo Star* 
o en «Modo IBM&. Por ejenrv 
pío, el código < ESC > *Á& 
n significa «Fijar Une Feed 
a n/72 de pulgada* en mo- 
do Star, pero en modo IBM P 
significa "Definir Line Feed 
a n/72 de pulgada». El Une 
Feed {paso de linea) se de 
fine, pero no se fija hasta 
que se recibe un código; 

< ESC > «2». 

El interface presupone 
que se trábala en modo 
Star y manda el código 

< ESC > *A» 8 al principio 
del COPY y el < ESC> «2» 
al final, ya que, este último, 



sirve para volver a 1/6 de 
pulgada en modo Star. Si 
hace el COPY en modo 
IBMp se definirá el paso de 
línea correcto, pero no se 
fijará hasta después de ter- 
minado el COPY. 

Por otro lado, hay un 
«switch* que controla si la 
impresora añade o no un 
«LF» [avance de línea) a ca- 
da «CR» (retorno de cabe- 
zal). El interface CENTRO- 
NI CS manda el «LF», por ¡o 
que es necesario que la im- 
presora no lo añada, 

En principio, asegúrese 
que la impresora está en 
modo Star antes de encen^ 
de ral para ello, co toque el 
«D1P switch 2-2 & en la posi- 
ción «ONw (hacía arriba) y aJ 
2-3 también en *ON* para 
que la impresora no aflada 
un «LF* después de cada 
i'Gñ* (el interface se encar- 
ga de enviar un «LF» des- 
pués de cada «CR»V Cuan- 
do tenga pos icio nados los 
«OiP switches» P enciende la 
impresora, teclee: POKE 
64524,4, cargue la la panta- 
lla y teclee: RANDOMIZE 
USR 65A47. Verá que todo 
funciona correctamente. 

Encontrará una tabla pa- 
ra fijar los oDIP switches» 
en la página 231 del ma- 
nual de la impresora. No ol- 
vide nunca que los «sw!t- 
ches» hay que posi clonar- 
los ANTES DE ENCENDER 
LA IMPRESORA. 



Cargador para el 
«COMANDO» 

En ei número 79 de Ml- 
CROHOBBY habéis inclui- 
do, en la sección MICRO 
MANIA un cargador para 
obtener vidas infinitas en el 
programa ^GOMANDO» y 
me gustaría saber cómo 
tengo que Introducir este 
listado, ya que nunca lo he 
hecho ni sé como hacerlo. 

JttM A BAtt&lOS - V«Atnd* 

1 El cargador que publi- 
camos sustituye al carga- 
dor Basic que lleva el pro- 



grama* Para utilizarlo, de- 
berá teclearlo como cual- 
quier programa Basic (si no 
sabe como teclear un pro- 
grama Basic, puede con- 
sultar el manual del orde- 
nador, o nuestro Curso de 
Basic). Guárdelo en una 
cinta para no tener que te> 
clearto de cada vez. Cuan- 
do tenga el cargador en 
memoria, haga * RUN» y co- 
loque ta cinta del programa 
-COMANDO^ El resto fun- 
cío na solo, 

t< Comerciad zar un 
programa» 

Nuestro club está reali- 
zando un juego bastante 
bueno y hemos pensado en 
introducirlo en el mercado 
del sotfware para Spec- 
trum. ¿Cuál es el proceso 
que debemos seguir? 

OHPÚ m HVEIVA 

En principio, y salvo que 
quieran distribuirlo ustedes 
mismos, el procedimiento 
es ponerse en contacto 
con un distribuidor (pueden 
consultar la publicidad de 
nuestra revista}. Tal vez fue- 
ra buena idea contactar 
con *Dinamic» para ver si 
quieren i nc luir toen su sec- 
ción «Futura Stars* dedica- 
da a programadores nové 
les. 



«LOGOh 

Les agradecería rnt acia- 
rasen ciertas dudas respec- 
to ai programa «LOGO* pu- 
blicado en los números 47 
y 48. Yo entiendo que debo 
grabar ei programa n>® 1 
como: SAVE *Gargaiogo» 
UNE í, a continuación, y 
borrando la memoria, gra- 
bar et programa principal 
como: SAVE «Logo» LINE 
6100. 

Para cargar fas dos par- 
tes desde cinta, ¿debo ha 
certo como: LOAD «Logo»? 



Miguel A rWiAWEZ SEVILLA 



□ Es asi como usted dice, 
pero no det todo. En cuan- 
to a la grabación, deberá 
grabar primero, efectiva* 
mente, el programa 1 co- 
mo: SAVE *Carga logo ^LI- 
NE 1. El segundo programa 
(el principal), no hace falla 
que lo grabe con «LlNE» t ya 
que será cargado desde 
"Cargalogo. Por tanto: SA- 
VE «Logo*. Deje entre am« 
bos un espacio de cinta 
equivalente a 20 segundos. 

Para cargarlos, basta 
con que haga: LOAD o 
bien: LOAD *Cargalogo*. Si 
tecleara: LOAD «Logo», no 
cargaría el primer progra- 
ma, con lo que el segundo 
no podría funcionar, 



Impresora «iBMm 

Mi problema consiste en 
que tengo una impresora 
para el «/SM PC» que se lla- 
ma «Graphics Printer» f y 
quisiera conectarla al 
Spectrum pero en todas fas 
tiendas me han dicho que 
no existe ningún interface 
que funcione con tas im- 
presoras de IBM. Me gusta* 
ría que me informaran de si 
existe algún interface en et 
mercado, aunque sea el in- 
glés, que me permita reali- 
zar la conexión, 

Anuíí GRACIA Afotatf 

Si efectivamente se ira- 
la de una impresora para el 
«IBM PC», lo más probable 
es que tenga entrada «Cen- 
tronics*, por lo que le val- 
drá cualquier interface de 
este tipo. Lo mejor es que 
consulte el manual para 
averiguar, con exactitud, 
qué tipo de conexión lleva 
su impresora. Si no corres- 
ponde a ninguna norma 
standard («Centronics» o 
«RS-232»), es muy probable 
que el propio fabricante de 
la impresora pueda sumi- 
nistrarle una placa que, co 
locada dentro de la misma, 
la provea de conexión stan- 
dard. 
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Robots 



Hace un par de semanas 
compré el libro que viene 
en ta revista n* 76 t titula- 
do: *Cómo hacer robots 
controlados por ordena- 
dor». Mi sorpresa fue cuan- 
do vi que, aparte del circuh 
to que viene en el libro, ha* 
bia que tener un interíace 
de entrada/salida en para- 
lelo. 

¿Qué es un interíace de 
entrada/salida? ¿Dónde po- 
dría conseguir uno?, ¿Po 
dría hacerlo yo mismo? 

Rmíé+í ANTON ■ AJftinto 

El ínter* ace al que se re- 
fiere el libro, es un disposi- 
tivo Que permite al ordena- 
dor enviar y recibir señales 
de control. A la salida, de* 
be comportarse como un 
Interruptor y a la entrada, 
como un *LED«. Indes* 
comp comercializa un dis 
positivo de esie Upo, deno- 
minado «Control ador do 
méstico*. Utiliza relés para 
la salida y foto-acopladores 
para las entradas. Dispone 
de cuatro canales de entra* 
da y cuatro de salida. 

Evidentemente, es pos i- 
ble construir uno mismo un 
dispositivo de este tipo, pe- 
ro se necesitan bastantes 
conocimientos de electrón 
nica digital. Es muy impor- 
tante que las entradas y sa- 
lidas queden, físicamente, 
aisladas del ordenador, pa- 
ra evitar que éste resulte 
dañado por un error en las 
conexiones; por elfo, se 
suelen utilizar relés para 
las salidas y foto- 
acopladores para las entra- 
das. 

Necesitará dos decodifi- 
cadores {por ejemplo: 
74LS138) para disponer de 
un puerto de entrada y otro 
de salida {puede ser el mis- 
mo, direccionándolo unas 
veces como entrada y otras 
como salida). Para el puer- 
to de entrada ptjede utilizar 
un 74LS244 como los que 
llevan los interfaces de 
joystick, que le permita pa- 



sar al bus de datos las se- 
nales procedentes de los 
foto-acopladores. Para fa 
salida, tendrá que utilizar 
algún tipo de «latch» que 
se posicione por las seña 
les del bus de datos, y cu- 
yas satidas actúen sobre 
los relés; por ejemplo, un 
64LS273 pero deberá poner 
algún tipo de «driver» entre 
las salidas de este circuito 
y los relés. Una posibilidad 
es pilotar los relés median- 
te transistores y éstos, a su 
vez, desde el circuito. 



Teclado* 

Escribo a esta revista, 
porque tengo la intención 
de comprarme un teclado 
profesional y tengo algu- 
nas teclas de mi ordenador 
rotas, Me gustaría saber si 
estos teclados funcionan 
con las teclas rotas. 

Si es asi T me gustaría 
que me informaran de cual 
puede convenirme más: el 
*$aga*U o el «Indescomp». 
Que ventajas tienen» con 
respecto al precio, uno y 
otro. 

n Los llamados «teclados 
profesionales» se conec* 
tarip directamente, a la pla- 
ca del ordenador Bien sea 
por el bus de expansión 
(caso del «Indescomp»), 
bien por los propios conec- 
tores del teclado antiguo 
(caso del «Saga»). Por ello, 
no existe problema alguno 
por que el teclado anterior 
estuviera averiado, ya que, 
queda totalmente fuera de 
servicio. Esta observación 
es válida siempre que la 
avería sea. exclusivamente, 
del teclado. 

Respecto a las ventajas 
e inconvenientes de cada 
uno. lo mejor es que sea 
usted mismo quien decida, 
comparando ambos en la 
tienda Ei -S^ga- tai vez 
sea más bonito y ergonómt- 
co. pero las teclas especia- 



les no están desdobladas y 
los signos del teclado son 
«■pegatinas». El «tndes* 
comp» tiene menos teclas 
y un estética menos cuida^ 
da, pero tiene teclado nu- 
mérico aparte, control de 
cursores (sin desdoblar), 
amplificador de sonido, re- 
set y salida de video. La de- 
cisión es suya, de pendierv 
do de la aplicación a que 
quiera destinarlo. 



Problemas 
con #1 «Kempstom> 

Quisiera preguntarles si 
un interíace «Kempston* 
puede dar problemas en un 
programa que utilice el mo- 
do 2 de interrupciones, ya 
que he tecleado programas 
que utilizan dicho modo 
con el interíace puesto y el 
ordenador se me bloquea, 
mientras que sin el interfa* 
ce ¥ el programa funcionaba 
perfectamente, 

¿Cómo puedo generar 
números aleatorios desde 
un programa en código má- 
quina? 

jlljCti éé ÍM PUEN TL . iKM 

□ Dado que no lo especí 
fica p suponemos que se re- 
tí ere al inlerface «Kemp- 
ston* para joystick En prin- 
cipio, no debería dar pro- 
blemas, ya que ello lo haría 
inutilizabie en juegos que 
utilizan este modo de inte- 
rrupcion. En las pruebas 
que nosotros hemos he- 
cho, no hemos observado 
nada anormal. Sin embar- 
go, rio es esta la primera 
carta que recibimos en es- 
te sentido. Lo más proba- 
ble es que el problema re- 
sida en el ordenador o en et 
programa en lugar de ser 
en el interíace. Sería con ve- 
niente que repitiera las 
pruebas en el ordenador de 
algún amigo, En cualquier 
caso, seria necesario exa- 
minar detenidamente el 
programa que produce es- 
te fallo, para asegurarse de 
que no es él et causante. 
Para generar números 



aleatorios en C/M, el méto- 
do más utilizado es leer el 
contenido del registro de 
rege na ración que resulta 
ser bastante aleatorio, 
También se puede leer la 
variable *FRAMES*< pero, 
si se hacen muchas lectu- 
ras, los números genera- 
dos adolecerán de cierta 
f se c u e nc i a l ídad Pu ed e 
utilizar una combinación de 
ambos métodos, leyendo el 
valor del octeto inferior de 
«FRAMES* y haciéndole un 
*XOR» con el contenido del 
registro «R». El resultado 
deberá ser bastante alea- 
torio* 



Los criptogramas 
de Ponee 

Les escribo esta carta 
para la sección de consul- 
torio, pero esta vez, no les 
voy a preguntar nada sobre 
informática, sino t si me po- 
drían decir dónde se en- 
cuentra la firma del gran di- 
bujante José María Ponce 
en la portada del los núme- 
ros ¿0 y 42, 

□ Ante todo, le damos las 
gracias en nombre de nues- 
tro querido compañero, por 
lo de *grart dibujante» que r 
sin duda, lo es. 

La firma del n,° 20 está 
formada por las letras de 
las 5 primeras teclas de la 
fila inferior (en el teclado 
del gramófono). En el n.° 
42, la cosa se pone más di- 
fícil ya que, esta vez. Pon 
ce se nos descolgó con un 
auténtico jeroglífico: en ía 
pequeña pantalla que se 
encuentra entre las patas 
del pelicano, aparecen las 
letras *AB». un cuadrado 
vacío y «DE*. Falta la letra 
«Ctf. El dibujante no está di- 
ciendo que la pongamos; 
por lanto, «Pon 'c 1 » es ta fir- 
man Le confesamos que, 
esta vez, nos lo tuvo que 
contar él ya que nosotros 
tampoco fuimos capaces 
de averiguarlo. 
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• URGE conseguir la pieza si- 
guiente: un chip; RCA 739 DB, 
podría pagar hasta 2,000 pías, 
por eíla. interesados escribir a 
la siguiente dirección: José 
Luis Fernández Jarnbrma CI 
Hernán Cortés, 32, l - A. 49003 
Zamora. 

• VENDO Spectrum Plus to- 
talmente nuevo, con todos los 
accesorios, manuales, 40 revis 
tas, por sólo 25.000 ptas. Inte- 
resados contactar con Agustín. 
Tel. (91) 474 32 7fl Madrid. 

• DESEARIA que aFgÚn ama- 
ble lector me enviara las ins- 
trucciones del juego «MOV1E» 
en castellano, Pagaré gastos 
de envió o las cambiaría por 
otras. Enviar a David Navarrete 
González Ci Lorca, 12, 8 °. 
46018 Valencia. Tel. (96) 
326 72 39. 

• DESEARIA cambiar un 
Spectrum 48 K en perfectas 
condiciones* junto con su fuen- 
te r cables, cinta horizontes, ma- 
nual en castellano, varios nú- 
meros de revistas comerciafes. 
todo por un Commodore 64 K. 
Interesados llamar al Tel. (93) 
376 54 59, Preguntar por José. 

• DESEO entrar en contacto 
con clubs de usuarios del Spec 
(rum, con residencia en Valen- 
cia v alrededores. Mi dirección 
es la siguiente. Joaquín Barón 
Bernat O Reig Genovós, 27. 
3S. ,J . 46019 Valencia. 

• VENDO Spectrum Plus, 
comprado en Mar 85 con todos 
sus cables, y embalaje original, 
cassette, T V, B/N, libros, revis- 
tas, etc. Todo por sólo 45.000 
ptas. Escribir a Manuel Raya 
Fernández. Ci Zazuar, 11. 5,* B, 
28031 Madrid. Tel. í91) 
778 2614. 

• CAMBIO instrucciones y 
mapas de programas. Tengo 
muchos. Estoy especialmente 
interesado en «Gens 3M* y 
«The Artista Ponerse en con- 
tacto con Feo. Romero Royo. O 
Cea Bermúde*. 47: 28003 Ma- 
drid. Tel. (91) 243 75 45 

• SE VENDE Spectrum Plus. 
ZX Inter lace 2. grabadora Com- 
puto ne, 15 revistas de MICRO 
HOBBV. Todo por 40.000 ptas. 
Preguntar por Sergio llamando 
al Tel. í9D 323 13 99 

• ATAR) cualquier modelo, me 
gustaría contactar con usuarios 
de este ordenador para inter- 
cambio de ideas, trucos, lista- 
dos, libros. Personalmente o 
bien por carta. Andrés Paloma 
res O Huésped del Sevillano, 3 
28041 Madrid Tel. 491) 
217 49 27 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Beta Oisk Inierfa 
ce para intercambio de trucos, 
ideas. Interesados contactar 
con Paco- Sevilla. Te i (954) 
16 25 63„ 

• VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado, con fuente de 
alimentación, cables. TV. en 



color Sanyo de 14" por 4Q.QG0 
pías. Urge la venta. También re- 
gataría revistas de MICRO 
HOBBY del ñ* : 1 al 63, lotera 
sados Mamar al tel. (91) 
201 96 76 y preguntar por Na- 
cho Rapa lio. 

• MSX> Toshiba 64 K t monitor 
fósforo verde Din adata, joyshck 
Canon. Todo esto por sólo 
80 000 ptas. (precio a convenir). 
Interesados llamar la tel (91) 
230 80 10. Preguntar por Pedro. 

• VENDO reloj digital Quartí 
con cronómetro y luí por 900 
ptas. También calculadora So- 
niko por 1,100 ptas. Interesados 
llamar al teL (91 > 61 7 86 04 Pre 
g un lar por RaúL 

• VENDO impresora Seikosha 
GP50S para Spectrum, sin ne 
cesidad de interlace, apenas 
usada por el precio de 13.000 
ptas. {negociables). Madrid, Tel. 
479 92 75 (7 a 10 tarde). Pregun- 
lar por Santiago. 

• VENDO Spectrum 48 K, 
joystlck Ouick Shot IV, interfa- 
ce, curso de video Baste (com- 
pleto) y varias revistas del tema. 
Interesados llamar al Tel. (91) 
255 42 23 sólo mañanas. Pre 
guniar por Casimiro. 

• VENDO video juegos Philips 
G-700 y cinco cartuchos dife- 
rentes por sólo 20 000 ptas. Mi 
dirección es la siguiente: Luis 
José Macias Ci Baños, 14. Mé 
rida/Badajoz. TeL (924) 3 1 54 69 

• COMPRO fibra titulado «Pro- 
gramación de juegos en en- 
samblador» (no sé si éste es su 
verdadero titulo. La editorial es 
McGraw-Hilr). También acepta 
ría fotocopias. Mi dirección es: 
Antonio Romero Olmedo Cf 
San Ralael. 34, 1* C, 11002 Cá- 
diz. 

m VENDO amp liac ion ex iern a 
a 48 K en perfecto estado por 
4,000 ptas. interesados contac- 
tar con Bilbao. Tel. (94) 
415 43 47, 

• VENDO video juegos Philips 
G7400 con 15 cartuchos y un 
módulo, lodo en perfecto esta- 
do por sólo 35.000 ptas. Intere- 
sados llamar al Tel. (922) 
23 07 56, Preguntar por David 
del Cristo 

• VENDO ordenador Zx Spec- 
trum por 18.900 ptas. Incluye to- 
dos los accesorios, instruccio- 
nes y cinta de demostración. 
Perfectas condiciones. Regalo 
revistas. Llamar al Tel, 
650 30 71. Madrid. 

• VENDO Spectrum Plus, 
adaptado para monitor, instruc- 
ciones en español, todos los 
cables y fuente de alimenta- 
ción. Además un libro: «Zx 
Spectrum manual escolar* P in- 
te ría ce transtape. Inter face 
DK Troníos para joystick con 
dos entradas diferentes, moni- 
tor fósforo verde. También ven- 
do Philips video juegos, trans- 
formable en ordenador, con ins- 



trucciones en varios idiomas. 
Todo en perfecto estado. Precio 
a convenir. Para ponerse en 
contacto, llamar al lei. 
203 82 56 de Barcelona o bien 
escnbsr a O Capitán Arenas, 5. 
5.*. Preguntar por Roberto No 
vo. 

• VENDO los siguientes li- 
bros: ■ Gráficos co tares y músi- 
ca en el Zx Spectrum* (SM) «Di- 
seño de gráficos y vldeojuegos 
con cassette» {Anaya), «Inteli- 
gencia Artificial en el Spec- 
trum» (Rede), «Curso de Vídeo- 
Basic» (Intetek) «El banco de 
datos* (Anaya). Interesados lla- 
mar al Tei (93) 236 f>3 79 de Bar- 
celona, pregunlar por Jorge. 

• CAMBIO 10 n,° de Z*n 10. 15. 
16,28, 27, 23, 21. 20 y 18. Enci- 
clopedia Práctica de la Informá- 
tica 1 y 2. Enciclopedia Prácti- 
ca Spectrum Run 1. 2 y 3. M\ 
Computer 1, 2 y 5. Todo por un 
teclado profesional Saga 1 r In* 
descomp, Lo-Prof He, etc., o bien 
lo vendo todo por 9,000 ptas. 
Precio real: 10,150. Interesados 
pueden llamar de lunes a vier- 
nes de 2 a 3 y de 20 a 22 al Tei 
(965) 41 24 44. Santa Pola/Ali* 
cante. Preguntar por Vicente 

• VENDO Devpac de Hisolt 
con programas Qens 3 y 
Mons-3 e instrucciones comple- 
tas en castellano, Inieresados 
llamar al Tel (93) 874 44 46, Pre- 
guntar por Juan Moreno. 

• VENDO videojuegos ordena- 
dor Phltpis G-700 con dos joys- 
tick por sólo 15.000 ptas. Inte- 
resados llamar al teL 347 39 36 
de Barcelona o bien escribir a 
C/ Castillejos, 414 418. 1. 0 .2.\ 
08025 Barcelona. José Antonio 
Robles. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrun para in- 
tercambiar tdeas, trucos, inte- 
resados escribir a Carlos Alon- 
so, Pza. Zaldiaran, 9. 6.° dch. 
01008 Vitoiia/Aiava, 

• VENDO Specírum Plus, a 
estrenar con manual, garantía, 
fuente de alimentación, cables, 
cinta de demostración y su ca- 
ja original. Su precio es de 
25.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (91) 729 30 42, Eduardo 
Pe reirá Ct San Dacio. 62, i.° V 
26034 Madrid, 

• VENDO Spectrum Pius con 
garantía y una semana de uso 
y con manuales en castellano 
e inglés. Interesados dirigirse a 
Feo. Garrido. Apartado 922. 
Granada 18080. 

• VENDO CBM 128 en per 
fecto estado y con garantía, 
con dattassette. 2 palancas de 
mandos (SVD libros y revistas 
especializadas, Interesados en 
la compra llamar ai Tel. (93j 
337 27 22. Precio: 75 000 ptas. 
Preguntar por Francisco. 

• PAGARIA fotocopias y gas- 
tos de envió de las instruccio- 
nes, pokes y mapas de Shadi- 



wife. Interesados escribir a Jo- 
sé Miguel Diaz Callejas. Ni ra. 
Sra, de Lourdes, 27. 3.° D. Ma- 
llín/ Albacete. 

• VENDO procesado j de tea- 
tos especial para la GP-50S o 
compatibles. Permite la impre- 
sión de lexlos en 64 columnas 
sin reducción de caracteres no 
modificaciones en el hardware. 
Solicita información a Manuel 
Cagiao Apartado 2144. 15008 
La Coruña, Tel. (981) 78 29 52, 
Llamar a partir de las 20 horas. 

• DESEARIA ponerme en con- 
tacto con usuarios del Spec 
Irum 48 K y 16 K de la provin 
cia de Valladolid o alrededores 
Interesados llamar al TeL (983) 
23 52 80 o bien escriba a Q Las 
Mercedes. 10, 10 * A. 47O06 Va 
lladolrtí. Pregunlar por Alberto 
Herrero. 

• NECESITO las instruccio- 
nes de los siguientes juegos: 
Spy Hunter< World Series Bas 
ketball, Saimazoom, Sir Fred, 
□eux Ex Machina. Skool Daze, 
A cambio ofrezco pokes de 
otros juegos. Interesados lla- 
mar al TeL (93) 437 94 81 (de 7 
a 9), Preguntar por Javier 

• VENDO tnteríace Joystick 
programadle (ndescomp, com- 
patible con transformador para 
Spectrum por 2 r 500 pías. El in- 
terface también por 2,500 ptas. 
Interesados escribir a Javier 
Delicado Molina, Apartado 365. 
3Ü080 Murcia. TeL 2t 35 &4 
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 

REPARACION DE SPECTRUM 
VENTA DÉ COMPONENTES Y 
AMPLIACIONES DE MEMORIA 

ftsrgfamas educativos, gestión 
y ocio 

a SUVA, 5-4 « 
TeF 242 24 71/248 50 88 
28013 MADRID 
MÜLHSON1DO S.A, 
CJ Bravo Muñí Jo 12 Madrid 
TpI 445 70 H 
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ORDENADORES SOBRESALIENTES A PRECIOS QUE HACEN ESCUEL 



LA 



i 




Premie et esfuerzo 
de sus hijos por fin 
de curso 

Regáleles los mejores ordenadores 
personales a precios de auténtica 

oportunidad. 

Investrónica t además, tes hace Otro gran regalo: 
ÍGysticks k inter faces* cursos de Basic en vídeo* 

tápides ópticos 
Spectrum Plus. Spectrum 128 y OL t fres ordenadores muy 
estudiados, & precios Spn una lección magistral. 
Dé un ejemplo, Haga un doble regato fin de curso con tnvestrónica, 

Y además, precios muy especiales para lores de imorfacQ L Microdnves e impresoras 
lnfórm&s& en st/ coneG£éon&f*o tnv&£tróntca más cwúano 




SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL 



Regale un Specirum Plus, 
que incluye un lote de 6 cintas 
de juegos Su distribuidor In- 
vesirónica le regala, además 

Un joyshck más un Inter- 
lace II. 

o un Curso de Basic en video, 
o un lápiz óptico 



Regale un Spectrum 128, 
que incluye dos cintas de 
|uegos h un manual de utiliza- 
ción y una cinta de demosira- 

Ción. 

Su distribuidor Invesirómca 
le regala, además: 

Un joystick más un Inter - 
face II, 

o un Curso de Basic en vídeo 



Regale un ordenador QL 
desde 44 550 pías o. si lo 
prefiere, una con hgur ación de 
ordenador y monitor desde 
65 300 É pías 

infórmese de nuesiras 
grandes ofertas de OL con 
monitores monocromo y de 
color con media y alta resolu- 
ción e impresora. 



(PROMOCION ESPECIAL POfl TIEMPO I IMITADO) 
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SINCLAIR STORE 

REGALO SEGURO 




POR LA COMPRA DE TU ORDENADOR ESTE EQUIPO COMPLETO DE BASKET ES TUYO. 
TAMBIEN REGALO DE INTERFACE 2 Y UN JOYSTICK AL COMPRAR TU SPECTRUM 128 O PLUS 



Como siempre curso gratis de informática. 
SpectFum, Q,L, Commodore, Amsirad, Spectravideo 
y MSX. 

Teclado mult ¡función con sonido, 13.200 ptas* 

Joystick + Interface* Kempsion, 3.200 ptas. 

Lápiz Optico, 3.500 ptas 

Bibliografía 25% Dto. 

Tarjeta de Socio Club Sinclair Store. 



Servicio Técnico de Reparaciones, 3.700 ptas. 
Necesitamos distribuidores, somos mayoristas, 
Ampliación de memoria Amstrad 464 ó 6128 256 K. 
20 900 pías 

Disco de Silicio, 19.900 ptas. 

Por la compra de un spectravídeo r 328, 25.000 ptas. o 
spectra vídeo 728 MSX K 39,000 pías Te regalamos un 
Joystick Guickshot ( rnás 10 cimas y un cassette. 



Amstrad 851 2í 169.900 (IVA incluido}. Amstrad 8256: 129.900 (IVA incluido). Amstrad 61 28: 84,900 [IVA incluido). 

Liquidación Software: West bank, Gremtins, Ote Toro y 200 títulos más, desde 990p*»s- 

M n £3 11 M 




. # 

SOMOS PROFESIONALES 



BRftVO MURILLO, 2 
IGhnm fe Quev«to> 
TeL 446 62 31 23)15 MADRID 
Aparcaran ta GRATUITO Magallanes. 1 



DIEGO 0E LEON. 25 
(Esq. Númz de Baboa) 
Tai 261 tt 01 - 28006 MADRID 
Apare amiento GRATUITO Núñ** de 
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AU. FEUP£ II, 12 
(Meiro Gaya] 
Tei. 431 32 33 2B0O9 MA0RID 

GRATUITO Av Felipe II 



